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 A 
mediados del siglo 
XIV, la peste negra 
recorr ió Europa 
como un ángel de la 
muerte que tomó la 
forma de ratas e insectos infec-
tados y aniquiló, según los cál-
culos más sombríos, al 60 por 
ciento de la población de todo 
el continente: 200 millones de 
personas.
Esa plaga, que venía de Asia 
como otras más recientes, pro-
dujo en la realidad muchas de 
las imágenes de pesadilla con 
las que hoy nos asustan en la 
ficción: ejércitos que lanzaban 
con catapultas cadáveres infec-
tados de sus propios soldados 
para contagiar a los habitantes 
de las ciudades que sitiaban, 
personas que recorrían los ca-
minos en busca de ayuda con 
sus cuerpos llenos de úlceras 
repugnantes, pilas de cuerpos 
insepultos por doquier porque 
no quedaba gente sana que los 
enterrara, gente famélica por 
la escasez generalizada de ali-
mentos, lamentos y llanto, faná-
ticos religiosos que atribuyeron 
el mal a minorías a las que ma-
sacraron en las calles y médicos 
totalmente cubiertos y con una 
máscara de pico de pájaro –la 
misma que hoy se usa en car-
navales europeos– con la que 
intentaban protegerse infruc-
tuosamente de una pandemia 
que la ciencia solo comprendería 
siglos después.
En una época más reciente, 
en 1918, el virus de la influenza 
de un humano y el virus de un 
ave de corral, que nunca habían 
saltado de una especie a la otra, 
se combinaron en un cerdo y le 
dieron vida a un nuevo virus que 
asoló una vez más al planeta: el 
N1H1. Este mató al 3 por ciento 
de la población del planeta en 
ese momento, es decir, 50 millo-
nes de personas, tres veces más 
que la Primera Guerra Mundial, 
el conflicto brutal que ese año 
estaba terminando.
Al ver esas cifras, que pare-
cen de una de las películas apo-
calípticas con las que a veces nos 
asustan los estudios de cine, se 
entiende un poco por qué las per-
sonas tenemos tanto miedo de 
que llegue una plaga inatajable 
que vuelva a diezmar a la humani-
dad. Nuestro temor es porque ha 
pasado antes, y esas pandemias 
ocurrieron en épocas en las que 
llevar un virus de un continente a 
otro tomaba meses, y no como hoy, 
cuando en pocas horas un virus 
puede viajar en clase ejecutiva 
de Europa a América.
Eso explica el pánico colec-
tivo que nos está asolando con 
el coronavirus o Covid-19, y que 
amenaza con enviar a cuidados 
intensivos a la economía mundial. 
No pretendo decir, por supuesto, 
que no se debe tener precaución 
con este virus, pues los casi 3.000 
muertos que lleva en varios países 
me desmentirían. Sin embargo, 
cuando se investiga el tema, se 
ve que hay motivos para tener 
una tranquilidad prudente.
Primero, y principalmente, 
porque aunque parece ser un 
virus que se contagia con cierta 
facilidad, sus tasas de mortalidad 
(entre 2 y 3 por ciento) no son tan 
altas como las de virus de años 
anteriores, como el SARS (10%). 
Además, hay que resaltar que la 
mayoría de las muertes se han 
producido en pacientes de edad 
avanzada y en personas que tenían 
problemas de salud subyacentes 
que las hicieron más vulnera-
bles, como diabetes o problemas 
cardíacos.
De otro lado, y esto quizás 
es el lado positivo del ruido que 
han hecho los medios y las re-
des sociales, los Gobiernos de 
todos los países del mundo han 
tomado las medidas necesarias 
para que en un tiempo breve se 
comience a frenar la expansión 
del virus, que por ahora parece 
estar sin control.
Pensando en ofrecer más lu-
ces sobre el problema, el tema 
Central de esta edición de ENTER 
está dedicado al coronavirus. 
Esperamos que le sirva para to-
mar las medidas de prevención 
necesarias cuando el virus llegue 
a Colombia, y para que un me-
jor entendimiento sobre el tema 
le devuelva la tranquilidad que 
quizás le ha quitado el bombar-
deo constante de los medios de 
comunicación. 
Pandemias:
la pesadilla que nos acosa
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C Ó D I G O  F U E N T E
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Smithsonian abre al público 
2,8 millones de imágenes
En los archivos del Instituto 
Smithsonian hay millones de imá-
genes de un gran valor histórico, 
artístico y científico, y esa enti-
dad quiere que cualquier perso-
na tenga acceso a ellas. Por eso, 
como parte de su iniciativa Open 
Access, las imágenes de sus 19 
museos y nueve centros de in-
vestigación ahora son de dominio 
público en Internet (www.si.edu/
openaccess).
Lo que más llama la atención 
es que la licencia que escogió el 
instituto (Creative Commons Zero) 
permite que las personas des-
carguen las imágenes e ilustra-
ciones a su gusto, y las utilicen 
de la forma que quieran, incluso 
con fines comerciales.
Huawei ya tiene en preventa en 
Colombia el teléfono Mate 30 Pro, 
un celular que llama la atención 
porque es el primer dispositivo de 
esa compañía que no cuenta con 
los servicios de Google. Es decir, 
es hijo del bloqueo comer-
cial que impuso el año 
anterior el gobierno 
de Donald Trump al 
fabricante chino.
Eso quiere decir que 
el usuario no encontrará la 
tienda de Google, ni otras apli-
caciones que a menudo vienen 
preinstaladas en los teléfonos. 
En su lugar, se debe acceder 
a la Gallery Store. Esta no es 
precisamente una tienda, sino 
una ruta que les permite a las 
personas encontrar las páginas 
de servicios como Facebook o 
WhatsApp. Allí es posible des-
cargar un APK que les permite 
utilizar en sus dispositivos mó-
viles las aplicaciones.
Pronto llegará el Huawei Mate 30 Pro
El nuevo teléfono, que cues-
ta 4 millones de pesos, tiene una 
pantalla OLED de 6,5 pulgadas, 
un procesador Kirin 990, 8 GB de 
memoria RAM y 256 GB de alma-
cenamiento interno. Ofrece resis-
tencia al agua y su batería es de 
4500 mAh. Viene con el sistema 
móvil Android 10.
En la parte trasera este telé-
fono trae un lente normal de 40 
megapíxeles (y una apertura de 
f/1.6), un lente teleobjetivo de 8 
megapíxeles, un lente ultra gran 
angular de 40 megapíxeles y un 
sensor 3D para captar la profundi-
dad. Por su parte, la cámara para 
las selfies es de 32 megapíxeles. 
6
N O T I C I A S
 ¿
Por qué la herramienta 
más importante en su kit 
de supervivencia como 
emprendedor es un buen 
cofundador? ¿Por qué es 
mejor comenzar con un problema 
que necesita una solución que 
con una idea? ¿Cómo se crea 
un producto que la gente ame? 
¿Cómo se constituye una empresa 
en Colombia o en Estados Unidos? 
¿Cómo debe negociar con los in-
versionistas para que no se apro-
vechen de usted? Esas son algunas 
Los temas clave para cualquier emprendedor, desde cómo crear un producto 
que ame la gente hasta cómo negociar con inversionistas, los explicará en un 
curso de ENTER.CO uno de los principales emprendedores del país: Andrés 
Barreto. Se realizará en 4 ciudades. La primera parada: Bogotá, el 7 de marzo.
Cómo emprender
sin morir en el intento
de las preguntas cuya respues-
ta encontrará en el curso ‘Guía 
de Supervivencia para Startups: 
de Cero a Capital Semilla’, que 
ENTER.CO ofrecerá en marzo en 
cuatro ciudades de Colombia, y 
que será dictado por uno de los 
principales emprendedores del 
país: Andrés Barreto, fundador 
de empresas como Grooveshark, 
Onswipe y Socialatom Group.
En este curso de un día (de 
8 a.m a 3 p.m), Andrés Barreto 
comprime más de una década de 
experiencia creando, haciendo 
crecer, invirtiendo y vendiendo 
startups para entregar a los em-
prendedores las herramientas 
y conocimientos que reducirán 
sus riesgos de fracasar. Este 
curso es la guía que se nece-
sita para emprender y no morir 
en el intento. Explica los temas 
importantes que son cruciales 
desde el momento del acuerdo 
entre los cofundadores has-
ta las negociaciones con los 
inversionistas.
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E M P R E N D I M I E N T O
Algunos de los temas que se 
tratarán son:
• Fundamentos: metodología 
de valoración de startups.
• Equipo: cómo reclutar 
un cofundador y negociar la 
participación.
• Problema: por qué es mejor 
identificar problemas y no ideas.
• Producto: cómo crear un 
producto que la gente ame.
• Lanzamiento: cómo lanzar 
su producto y ponerlo en las ma-
nos de sus clientes.
• Iteración: Cómo medir lo 
importante para iterar lo correcto.
• Crecimiento: cómo crecer 
con sentido, con un énfasis en el 
análisis de cohortes, la retención 
y la expansión de uso.
• Tema legal: cómo incorporar 
la empresa en Estados Unidos y 
en Colombia.
• Negociación: cómo negociar 
con los inversionistas sin que se 
aprovechen de usted.
Este curso se realizará en 
cuatro ciudades en las siguientes 
fechas: en Bogotá, el sábado 7 de 
marzo; en Medellín, el sábado 14 
de marzo; en Cali, el sábado 21 
de marzo; y en Barranquilla, el 
sábado 28 de marzo.
Quién es Andrés Barreto
Andrés Barreto es empren-
dedor e inversionista en startups 
de etapa temprana. Creó el fon-
do de venture capital Firstrock 
Capital y la firma de inversión de 
impacto Socialatom Group, con 
las cuales ha invertido en más 
de 80 empresas.
Previamente, Barreto fue fun-
dador de Onswipe (que vendió en 
el 2015), una red de publicidad y 
contenido que llegó a 55 millones 
de usuarios únicos; Grooveshark, 
un servicio de streaming de mú-
sica que contaba con más de 30 
millones de usuarios únicos al 
mes; AtomHouse (que vendió en 
el 2017) y Cloudomatic (vendida 
en el 2010).
En Colombia, Barreto ha 
acompañado a más de 300 em-
prendedores en programas 
de aceleración con Apps.co, 
INNpulsa y Ruta-N. Y en el ám-
bito social, Barreto es fundador de 
Coderise.org, una fundación que 
promueve la educación en desa-
rrollo de software, y es miembro 
de la junta directiva de Holberton 
School Colombia.
Barreto ha recibido reconoci-
mientos como ‘Top 25 under 25’ de 
BusinessWeek, ‘Top 10 Innovators 
under 35’ de MIT Tech Review y 
‘Top 30 under 30’ de Inc. Magazine.
Cómo inscribirse
Ya están abiertas las inscrip-
ciones para las cuatro ciudades en 
esta dirección: enter.eventbrite.
com. Una vez allí, dé clic en la ciu-
dad y fecha que le interesa. Para 
comprar su entrada, dé clic en el 
botón Ticket, seleccione el número 
de entradas que necesita y dé clic 
en Checkout para ir a la página de 
pago. Se puede pagar con tarjeta 
de crédito.
El curso vale 87 dólares (298 
mil pesos aproximadamente) para 
inscripción temprana y 108 dó-
lares después de esa fecha (370 
mil pesos, aproximadamente). En 
el caso de Bogotá, el costo de 87 
dólares aplica para las personas 
que se inscriban antes del martes 
3 de marzo.
Si tiene dudas o requiere más 




ira el acetato. Rueda 
la memoria. Huele a 
respeto, veo su son-
risa. Cae la aguja, 
implacable como el 
tiempo. Sonará lo que esté des-
tinado a sonar.
Sentir
Que es un soplo la vida
Que veinte años no es nada
Que febril la mirada
Errante en las sombras
Te busca y te nombra.
Vivir
Con el alma aferrada
A un dulce recuerdo
Que lloro otra vez.
Nada del ‘Efecto Mozart’. 
Contrabajos dolorosos, pianos 
La aguja
de nuestros tiempos
‘entusados’, guitarras que se 
rompen por desamor. Mi padre 
la tenía clara. Me puso nostalgia 
desde pequeño para que apren-
diera a valorar cada momento de 
felicidad. Resulta que mi viejo te-
nía una serie de seis acetatos de 
33 1/3 revoluciones por minuto 
(RPM), producción de Codiscos, 
que ponía en casa cuando yo aún 
ni hablaba.
Eran épocas cuando nadie 
juzgaba a un padre por tener 
una cajetilla de Marlboro en la 
sala. Y así, adrede o no, nunca 
lo sabré, me impregnó el alma 
con el gusto por el tango, los 
boleros, por el ambiente a can-
tina atrapada en humo, a billar 
de abuelos.
Alguien lo convenció, a él 
y a más de media humanidad, 
por allá a finales de los años 80, 
que los vinilos habían muerto y 
que la modernidad reclamaba 
bandejas enormes de múltiples 
CD. Por suerte, los papás tienen 
en su ADN esa maña de guardar 
lo que las nuevas generaciones 
ven como obsoleto y pasado de 
moda.
Así que 40 años después, mi 
mamá me heredó ese libro con 
los seis acetatos de Codiscos. Y 
ahora el problema era mío: había 
que elegir un tocadiscos. Punto a 
favor: los vinilos están vivos, más 
que los CD. De acuerdo con el más 
reciente informe de la Asociación 
de la Industria Musical Americana, 
en el 2019, por primera vez en 33 
años, las ventas globales de ace-
tatos superaron las de los discos 
plateados.
Foto: Anton Hooijdonk, Pexels
9
C O L U M N I S T A  I N V I T A D O
Por Gonzalo Piñeros
Y si los vinilos florecen en el 
mercado, también los tocadis-
cos. A finales de enero, la firma 
Market Study Report estimó que 
las ventas de estos dispositivos 
llegarán a 429 millones de dó-
lares en el 2025, cuando en el 
2019 la cifra fue de 366 millones 
de dólares.
Le ahorraré una semana de 
búsquedas en Internet y la lec-
tura de 15 listados de reviews, 
porque el tiempo, así nos min-
tamos con esa quimera de la 
multitarea, se nos va de letra 
en letra, de canción en canción, 
y cuando nos damos cuenta se 
acabó el disco.
Audio-Technica, Denon y 
Sony son tres marcas con las que 
usted va a la fija. Tienen modelos 
para todos los presupuestos, de 
lindos acabados, alto rendimiento 
y con mucha tecnología. Tan es 
así, por ejemplo, que para los 
‘primíparos’ como yo en el mun-
do de los vinilos Audio-Technica 
tiene un modelo Bluetooth, el 
AT-LP60XBT.
Calma. No pierda la fe. Sé que 
parece una herejía escuchar un 
acetato de forma inalámbrica, sin 
la pureza del sonido por cable. 
Pero están perfeccionando el mi-
lagro. No solo porque ya vamos 
en la versión Bluetooth 5.0, sino 
por el códec atpX HD, una versión 
mejorada en la transmisión de 
audio que, al final de todas las 
explicaciones técnicas, promete 
que estos tangos suenen hoy en 
un parlante inalámbrico como si 
fuera 1985 y mi viejo estuviera 
sentado en el comedor mirando a 
las 9 de la noche el periódico de 
la mañana. Así era él. Página a 
página. De atrás para adelante. 
Como si le hiciera una broma al 
dios cronos.
Volver 
Con la frente marchita
Las nieves del tiempo
Platearon mi sien.
No quiero que pare de girar 
el acetato. Quiero retener cada 
recuerdo. Pero la aguja, impla-
cable como el tiempo, en algún 
momento detiene su andar. 
Foto: Kenneth Carpina, Pexels
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Las mejores
de los premios Óscar
El filme surcoreano Parásito fue el gran triunfador de los premios Óscar 2020, 
que se entregaron en febrero. Pero no es el único que lo seducirá. Este es un 
vistazo a las nueve cintas que estaban nominadas en la categoría de mejor 
película. No debería perderse ninguna de ellas.
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E N T R E T E N I M I E N T O
Por Jeffrey Ramos
 P
or primera vez en más 
de una década los pre-
mios Óscar se celebra-
ron a comienzos de fe-
brero. Es un cambio 
que afectó a muchos. El sueldo 
de enero desapareció con mayor 
velocidad gracias a una avalan-
cha de películas nominadas que 
llegaron a la cartelera de cine al 
mismo tiempo. La gran cantidad 
de noticias sobre las películas 
nominadas incrementó la carga 
de trabajo de la sección de entre-
tenimiento. La nota usual de los 
nominados a los Óscar de este 
año no se publicó en la edición 
anterior a la ceremonia, sino en 
la que le siguió. Hubo un fin de 
semana extra en el que tocó traba-
jar... Pensándolo bien, este cam-
bio quizás solo me afectó a mí.
Introducciones con poca 
gracia aparte, la selección de 
películas para los premios 
Óscar 2020 es una de las más 
interesantes de años recientes. 
No solo por la diversidad de 
géneros (y la falta de diversidad 
de nacionalidades y de mujeres 
dirán con rapidez algunos), sino 
porque es notable la calidad de 
las películas que este año com-
pitieron por el reconocimiento de 
ser la mejor del año.
Así que, aunque a estas altu-
ras la Academia ya decidió cuál es 
la mejor película del año (Parásito), 
decidimos que era inaudito no ha-
blar de las demás cintas nomina-
das en esa categoría en los Óscar 
2020. La primera razón es que es 
posible que usted no haya tenido 
el tiempo (o la iniciativa) de ver 
todos los filmes nominados este 
año. La esperanza es que algu-
nas de las reseñas cortas de este 
artículo lo motiven a aprovechar 
la oportunidad.
La segunda es que quizás 
nuestros comentarios sobre la 
razón por la que estas cintas me-
recían su lugar entre las nomina-
das pueden ayudarlo a cambiar 
de opinión o incluso apreciarlas 
bajo una luz diferente, sin impor-




para que los otros tres miembros 
de su hogar puedan conseguir 
trabajo con ellos, buscando una 
manera de adentrarse en esa casa 
de ensueño.
‘Parásito’ es el paquete com-
pleto. Su historia es relevante en 
una sociedad destrozada por la 
brecha económica y un resen-
timiento palpable. De hecho, su 
director afirmó en una entrevista 
que cree que la razón por la que 
cinta resuena en todo el mundo 
es porque el tema que trata pa-
rece universal.
Pero, además de esto, cuenta 
con una fotografía impresionante, 
con tomas hechas para incomodar, 
crear tensión, ayudar al sentimiento 
de la cinta o simplemente mostrar 
la belleza del filme. La música me-
rece los mismos honores, ayudando 
a crear la tensión. Su humor negro 
es gran parte de la fórmula exitosa, 
apoyado por actuaciones de gran 
nivel, como la de Cho Yeo-jeong 
(el señor Park) y Song Kang-ho (el 
padre de Ki-woo). La cinta recibió 
la Palma de Oro (el mayor galar-
dón del festival de cine de Cannes) 
y el premio a mejor película en el 
Festival de Cine de Sidney.
En los premios Óscar, 
‘Parásito’ ganó cuatro de los más 
importantes galardones: mejor 
película, mejor director, mejor 
guion original y mejor película 
internacional.
Esta cinta del director Bong 
Joon-ho se convirtió en la primera 
en la historia del cine que gana el 
Óscar en las categorías de mejor 
película y mejor película extranjera 
(ese galardón ahora se llama me-
jor cinta ‘internacional’). ‘Parásito’ 
es, sin duda, uno de los filmes más 
impactantes de la última década.
‘Parásito’ tiene como núcleo a 
una familia de muy bajos recursos 
en Corea del Sur. Con dos padres 
sin trabajo y sus hijos talentosos, 
pero sin oportunidades, sobrevi-
ven como pueden en el sótano de 
una casa. Pero cuando Ki-woo 
–el hijo– consigue trabajo como 
tutor de inglés con los Park, una 
familia adinerada, ideará un plan 
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En la Primera Guerra Mundial, 
a los soldados William Schofield 
(George MacKay) y Tom Blake 
(Dean-Charles Chapman), per-
tenecientes al ejército británico, 
se les ordena atravesar territorio 
enemigo para entregar una orden. 
La misión es de alta prioridad por-
que los alemanes han plantado 
una trampa y, si la información 
no llega a tiempo, más de 1.600 
hombres perecerán en busca de 
una victoria imposible –el herma-
no de Blake es uno de ellos–. Así, 
ambos mensajeros comienzan su 
travesía peligrosa, conscientes de 
que la importancia de su misión 
se antepone a su seguridad.
Un logro de ‘1917’ es ingresar 
a un género tan saturado y agotado 
como el de las películas de guerra 
para narrar un episodio de uno de 
los conflictos más sangrientos de 
la historia de una manera que le 
da frescura a su historia. Su otra 
hazaña es atreverse a hacerlo a 
través de una toma continúa (es 
decir, sin cortes, con una cáma-
ra que todo el tiempo sigue a los 
protagonistas).
Uno de los efectos que con-
sigue con esta decisión es crear 
una tensión que escala y descien-
de a medida que los soldados se 
encuentran con amenazas, ene-
migos o aliados. Estos elementos 
complementan una cinematografía 
espectacular que a lo largo de la 
cinta juega con puntos ciegos, lu-
ces, sombras o el escenario para 
entregar algunas de las imáge-
nes de guerra más potentes en 
el séptimo arte.
Su mayor pecado es que, 
pese a sus logros, sigue cayendo 
en los mismos clichés de este 
tipo de historias, pero se tra-
ta de un defecto que es fácil de 
ignorar cuando se está frente a 
una pieza cinematográfica de la 
calidad que tiene este filme de 
Sam Mendes.
Antes de los Óscar 2020, 
la película ya había conseguido 
premios importantes, como el de 
mejor película de drama y mejor 
director en los Globos de Oro. Y 
en los Óscar se llevó el premio a 




La Segunda Guerra Mundial es 
uno de los escenarios favoritos del 
séptimo arte. Es un período que ha 
sido explorado en todos los géne-
ros, incluidos los de drama, acción, 
romance e incluso terror. Pero la 
comedia es un espacio con el que 
pocas veces se asocia ese conflicto, 
en especial cuando se quiere repre-
sentar a la Alemania Nazi. Es algo 
lógico, considerando la tragedia de 
sus víctimas y los retratos de dolor 
que todavía tenemos.
Pero el director Taika Waititi 
consigue entregar una comedia 
negra que funciona contra toda 
lógica. ‘Jojo Rabbit’ tiene como 
protagonista a Jojo, un niño nazi 
que descubre que su mamá está 
escondiendo en la habitación de 
su hermana a una niña judía. 
Confundido entre las enseñan-
zas de odio de su país, el discur-
so de compasión de su mamá y 
un Hitler imaginario que no deja 
de susurrarle al oído, Jojo debe 
decidir qué acción tomar.
‘Jojo Rabbit’ tiene el sello de 
su director: un sentido del humor 
único y extravagante. Algo que se 
ve ilustrado a la perfección en 
la interpretación que el mismo 
Waititi hace del Hitler imagina-
rio, que es infantil y absurdo. De 
hecho, la manera exagerada en 
la que la cinta presenta a los na-
zis no solo tiene como objetivo la 
comedia, sino que es un mensaje 
del director para representar la 
estupidez de los odios infundados.
Lo mágico de la cinta está en 
que, a través de la visión inocente 
de su protagonista, muestra la 
guerra desde un foco único: la 
idiotez de los adultos que juegan 
a matarse. Dicho esto, es una pe-
lícula que tampoco se aleja del 
drama de la época y que, de he-
cho, combina ambos tonos.
Eso tiene como resultado un 
Frankenstein que, como el mons-
truo, a algunos los puede conmo-
ver, mientras que a otros los es-
panta por completo. Esta es una 
comedia que solo causará risa a 
aquellos dispuestos a encontrar 
el ridículo en la tragedia.
En los Óscar, esta cinta se 
ganó el premio a mejor guion adap-
tado (escrito por Taika Waititi).
‘Jojo Rabbit’
En 1963, después de un inten-
to fracasado de adquirir Ferrari, 
el presidente de Ford le encarga 
a su equipo una tarea que parecía 
imposible: ganar la carrera de 
las 24 Horas de Le Mans. Para 
conseguirlo enlistan la ayuda del 
veterano Carroll Shelby (Matt 
Damon) y del piloto Ken Miles 
(Christian Bale). Ellos tienen el 
reto de utilizar la tecnología de 
un fabricante de carros de ciu-
dad para construir un vehículo 
que le gane al tradicional refi-
namiento de Ferrari. Además, 
deben superar la burocracia de 
la compañía que los contrató.
Si no asistieron a las salas 
de cine a ver ‘Ford v Ferrari’, es 
una pena verdadera. La razón es 
que esta es una cinta que fue pen-
sada para verse en una pantalla 
enorme y con el sonido adecuado 
para adentrar al espectador en 
las pistas de Le Mans.
La película del director James 
Mangold (‘Logan’) consigue traer 
una de las historias y momentos 
más icónicos del automovilismo al 
séptimo arte, impulsado en gran 
parte por un guion que presenta 
todo el conflicto entre sus pro-
tagonistas y una compañía que 
no entendía la naturaleza de la 
competencia que quería ganar.
El otro factor en su éxito es 
la interpretación de sus estrellas 
(Damon y Bale), que muestran 
la química del dúo y se ganan el 
cariño del público a punta de ca-
risma. El sonido y la edición son 
espectaculares; de hecho, en los 
Óscar esta cinta ganó los premios 




Este es el segundo año en el 
que una cinta de héroes consigue 
una nominación a la máxima ca-
tegoría de los Óscar. Aunque, si 
somos honestos, ‘Joker’ solo en-
tra en este género por tomar el 
nombre de uno de los villanos más 
importantes de DC Comics, así 
como elementos de su mitología. 
Porque la cinta de Todd Phillips 
(‘War Dogs’, ‘Proyecto X’ y la tri-
logía de ‘Qué pasó ayer’) encaja 
mucho más en un drama que en 
los filmes de acción que han do-
minado la década reciente.
‘Joker’ tiene como protago-
nista a Arthur Fleck, un payaso 
fracasado y con problemas men-
tales. Llevado al borde del abismo, 
Arthur asesina a tres hombres en 
un subterráneo y este acto lo lle-
vará mucho más lejos y profundo, 
hasta convertirse en una figura 
de caos y locura.
Vayamos al punto. ‘Joker’ debe 
un 50 por ciento de su éxito a la 
actuación del talentoso Joaquin 
Phoenix (‘Her’, ‘Gladiador’), que 
consigue capturar el drama de 
este hombre atormentado. Es gra-
cias a la manera en que Arthur 
nos muestra su dolor, su locura 
y su creciente desencanto con el 
mundo que el espectador termina, 
por igual, conmovido y horroriza-
do ante lo que pasa en la cinta.
Otro mérito que muchos pue-
den atribuirle es romper la mono-
tonía que algunas películas ins-
piradas en héroes habían traído 
a las salas de cine, y comprobar 
que esas historias pueden pre-
sentar algo más que tres horas de 
efectos especiales, explosiones y 
trajes de elastano. Su fotografía 
también merece una mención; 
consigue algunas tomas bellísi-
mas que conmueven tanto como 
la historia del payaso que tiene 
como protagonista.
Pero, de nuevo, el ganador 
de la cinta no es la película, sino 
su protagonista, que ya se había 
ganado los galardones a mejor 
actor en los Critics’ Choice Award, 
los Globos de Oro y el Premio del 
Sindicato de Actores. Y Joaquin 
Phoenix, como se esperaba, 




La cinta más reciente de 
Quentin Tarantino tiene como es-
cenario la ciudad de los Ángeles 
en 1969. Como suele ocurrir con 
las películas de este director 
estadounidense, la historia se 
encuentra fracturada en varias 
perspectivas desde los ojos de 
sus protagonistas.
El centro está en Rick Dalton 
(Leonardo DiCaprio), un actor de 
televisión en el crepúsculo de su 
fama. Lo acompaña su amigo y 
doble de acción Cliff Booth (Brad 
Pitt), que por eventos del destino 
termina involucrado con un grupo 
de hippies peligroso. Alterno a 
esto también tenemos la historia 
de Sharon Tate (Margot Robbie), 
inspirado en la actriz de la vida 
real que fue asesinada por la fa-
milia Manson.
‘Había una vez en Hollywood’ 
es una carta sincera de amor a 
la época dorada de la televisión 
y el cine en Estados Unidos. Ver 
al protagonista participar en las 
series de vaqueros de la época, 
hacer menciones a clásicos como 
‘Nebraska Jim’, ‘Lancer’, ‘The FBI’, 
‘The Green Hornet’, ‘Bonanza’ o 
‘Tierra de Gigantes’… la cinta es 
un museo de la cajita pequeña que 
cautivó a una generación.
Dicho esto, muchos encontra-
rán difícil amar una película que se 
toma su tiempo para indicar cuál 
es el camino que quiere seguir, y 
cuál es el papel que cada una de 
las historias tiene. Pero cuando 
la cinta alcanza sus puntos más 
altos, es de lo mejor que Tarantino 
ha traído a las salas de cine en 
mucho tiempo.
Dos momentos en particu-
lar son para quitar el aliento, y 
el acto final de ‘Había una vez en 
Hollywood’ es como el mejor mo-
mento de una montaña rusa en la 
que toda la expectativa que se ha 
creado revienta. Todo esto está 
apoyado por un elenco de primer 
nivel, con estrellas que les hacen 
honor a las contrapartes reales 
de esta versión de la historia de 
Hollywood. En los Óscar, Brad Pitt 
se llevó el premio a mejor actor 
de reparto.
‘Había una vez  
en Hollywood’
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¿Listos para llorar? ‘Historia 
de un matrimonio’ se salta todo el 
romance y nos lleva justo al final 
de una relación. Charlie Barber 
(Adam Driver) y Nicole (Scarlett 
Johansson) están a punto de di-
vorciarse. Aunque inicialmente la 
pareja quiere finalizar su relación 
en términos amistosos, las accio-
nes de cada uno terminan calen-
tando cada vez más el conflicto 
y sacando resentimientos escon-
didos. En medio de la lucha por 
la custodia de su hijo, nuestros 
protagonistas deberán aprender 
no solo cómo convivir con el do-
lor, sino además cómo construir 
sobre sus nuevas vidas un futuro 
lleno de más amor.
Contrario a lo que muchos 
pueden creer, ‘Historia de un 
matrimonio’ no es una historia 
sobre la imposibilidad del amor. 
Al contrario, es una tesis sobre 
cómo el divorcio puede ser el ini-
cio adecuado para nuevas vidas. 
Es una tesis que es impulsada 
gracias al tono realista que su 
director, Noah Baumbach, le da 
a la historia.
Los diálogos y la manera en 
la que es contada la historia nos 
presentan las dos versiones de 
los protagonistas y nos ayudan 
a entender mejor cómo llegan al 
punto en el que los vemos cuan-
do se inicia la cinta. Es una idea 
que es resaltada por actuaciones 
inolvidables de sus protagonis-
tas, que consiguen endurecer, 
encoger o poner en shock nues-
tras emociones e ideas a través 
de sus discusiones, en especial 
hacia el final de la película, que 
pone a flor de piel muchos de es-
tos sentimientos que carecen de 
sustantivos adecuados para ser 
descritos.
Laura Dern se llevó el Óscar 
a mejor actriz de reparto por su 
actuación en esta película.
‘Historia  
de un matrimonio’
Esta adaptación lleva de nue-
vo a la pantalla grande la famosa 
novela de Louisa May Alcott, publi-
cada en 1868. Sus protagonistas 
son las hermanas March en la dé-
cada de 1860 en Nueva Inglaterra 
(Estados Unidos). Mientras que su 
padre está luchando en la Guerra 
Civil, cada una de sus hijas deberá 
descubrir cuál es el camino que 
quiere tomar.
¿Se debe sacrificar la am-
bición personal por el amor? 
¿Cuándo termina la infancia y 
es hora de enfrentarse a la rea-
lidad del mundo adulto? Estas 
son algunas de las ideas de esta 
historia de época encantado-
ra, que además tiene un elenco 
lleno de estrellas, como Meryl 
Streep, Saoirse Ronan, Timothée 
Chalamet, Florence Pugh, Eliza 
Scanlen, James Norton, Emma 
Watson y Laura Dern.
Es posible que entre los de-
más filmes de los Óscar 2020 
‘Mujercitas’ no llame mucho la 
atención. Pero su logro es que 
consigue capturar los elementos 
más importantes del espíritu de 
la obra que la inspiró. La cinta 
entrega ese mismo aire de ro-
mance, encanto y humor, al tiempo 
que se siente el dejo de nostalgia 
por la infancia y las cosas que se 
abandonan por el camino.
Es una película romántica, 
llena de los tonos ‘rozas’ y ‘azules’ 
que a muchos les aburren, pero 
también tiene encanto, carisma 
y el juego de colores que separan 
los días inocentes de las mujer-
citas con el presente frío y lleno 
de preguntas. Por supuesto, los 
nombres de las estrellas que la 
protagonizan no están solo para 
llenar la cartelera, sino para en-
tregar interpretaciones que nos 
enamoran de estos personajes 




Algunos pueden sentirse 
intimidados por la duración de 
‘El Irlandés’. Con tres horas y 
media de duración, es una cin-
ta que de inmediato le advierte 
al espectador que está metién-
dose con alguien complicado. 
Algo acertado, considerando que 
esta película está inspirada en 
la vida de Frank Sheeran, un ve-
terano de guerra que narra su 
vida como asesino a sueldo en 
la mafia italoestadounidense. 
La cinta presenta sus orígenes, 
sus primeros lazos y alianzas 
con las familias criminales, su 
arresto y la violencia que estos 
grupos imponían para mantener 
su autoridad.
Como mencionamos antes, 
muchos pueden ver la duración 
de ‘El Irlandés’ y salir huyendo. 
Pero lo cierto es que la habilidad 
de Martin Scorsese para narrar 
(una leyenda del cine cuyos reco-
nocimientos incluyen un Óscar, 
tres Globo de Oro y dos Premios 
BAFTA) hace que la duración de 
la película no se sienta.
También puede sonar contra-
dictorio que se resalte la edición, 
considerando su extensión, pero 
el manejo que la cinta entrega a 
cada escena (en particular en la 
última media hora) presenta una 
película que para muchos es la 
obra maestra de un director que 
ya era leyenda.
Otra razón para verla está en 
un elenco que mata a punta de ta-
lento con nombres como Robert 
De Niro, Al Pacino, Joe Pesci, Ray 
Romano y Bobby Cannavale. Es una 
cinta en la que cada acto de vio-
lencia, cada momento de tensión 
y de drama tienen peso, y resalta 
esa mitología de los mundos bajos 
con la que Scorsese está tan fa-
miliarizado y que le ha ganado su 
entrada al cielo del séptimo arte 




n enero del  2 02 0, 
Samsung lanzó en 
Colombia el Galaxy Fold, 
su primer teléfono ple-
gable. Era un concepto 
que había generado mucha ex-
pectativa debido a los años de 
espera. Sin embargo, por ahora 
los equipos plegables parecen 
estarse perfilando más como un 
gadget de lujo que una solución 
real para los usuarios.
La lucha de los smartphones 
plegables por conquistar el mer-
cado ya empezó, pero la siguiente 
etapa es todavía más importante. 
La meta de los fabricantes no debe 
estar en probar que es posible 
entregar teléfonos de lujo cuya 
pantalla se puede plegar. El reto 
es conseguir equipos de este tipo 
que superen las barreras actuales, 
antes de que el concepto pierda 
validez o el interés de los usuarios.
El teléfono plegable 
de Samsung, el 




cuáles son sus retos
Después de varios años de espera, los dispositivos plegables llegaron al 
mercado y quieren robarse la atención en el 2020. Pero, con precios por 
encima de 8 millones de pesos, no será fácil conquistar a los compradores. 










M O V I L I D A D
Por Jeffrey Ramos
¿A qué nos referimos? Quizá 
sea preocupante que cuando el 
Samsung Galaxy Fold llegó a 
Colombia la atención estuvo más 
en su costo que en las novedades 
del dispositivo. Con un precio de 
8 millones de pesos, es claro que 
se trata de un smartphone que, 
de inmediato, se posiciona como 
una compra de lujo. Un equipo 
para adquirir más por novedad 
que por practicidad. Pues si ha-
blamos de las especificaciones 
de la cámara, el procesador, la 
duración de la batería y otras no-
vedades, encontramos opciones 
similares en el mercado por un 
precio inferior.
El elevado costo de los equi-
pos plegables parece ser un mal 
que no es exclusivo del Galaxy 
Fold. El Motorola Razr vale 
1.500 dólares en Estados Unidos 
(más de 5,2 millones de pesos, 
aproximadamente), mientras que 
el Huawei Mate X salió a la venta 
en China por un precio equiva-
lente a 8,2 millones de pesos co-
lombianos. Esto ha ubicado esos 
teléfonos muy por encima de lo 
que la mayoría de los usuarios 
están dispuestos a invertir por 
equipos que no han probado su 
‘valor adicional’ frente a los mo-
delos tradicionales.
En busca de plegables 
más económicos
Ya hay algunos avances en el 
tema del precio. Durante la feria 
CES 2020, el fabricante TCL pre-
sentó su primera propuesta de 
un dispositivo plegable. Aunque 
se trata de un teléfono que está 
en sus primeras etapas, y está 
lejos de llegar a los mercados, el 
fabricante tiene claro su objetivo 
final: traer el primer smartphone 
de este tipo con un precio cercano 
a los 700 dólares (2,5 millones de 
pesos, aproximadamente). Es un 
costo que, aunque todavía lo pone 
en el mismo rango que los equipos 
de gama alta, está dentro de un 
umbral mucho más realista que 
el de los modelos que tenemos 
hoy en día en el mercado.
Para llegar a ese nivel de pre-
cios, la primera solución parece 
estar en bajar un poco el costo de 
los componentes. Por ejemplo, 
el Samsung Galaxy Z Flip (que 
antes conocíamos como Galaxy 
Fold 2) no cuenta con una cámara 
tan llamativa y tiene una panta-
lla exterior más pequeña. Otras 
propuestas están en cambiar el 
material de la pantalla.
Es probable que los precios 
de estos dispositivos bajen, pero 
no en el 2020. Eso piensa Kedar 
Kondap, vicepresidente de produc-
tos en Qualcomm, quien afirma 
que los equipos de este tipo no 
han madurado lo suficiente como 
para alcanzar niveles de precios 
más bajos.
Pero no solo es necesario que 
sean aptos para el bolsillo en el 
sentido metafórico, sino en el li-
teral. Dispositivos como el Galaxy 
Fold no son tan atractivos en su 
versión plegada por su grosor (de 
118 mm en este caso). Eso no solo 
desentona un poco con la estética 
de los teléfonos ultradelgados que 
han dominado la década recien-
te, sino que además hace que el 
celular se sienta de manera di-
ferente en el bolsillo.
Entonces, los dispositivos 
plegables tienen como segundo 
reto reducir su grosor en el modo 
plegable, que es el que mantienen 
cuando se guardan. 
El fabricante TCL 






Un teléfono  
para el mundo real
Otro teléfono plegable que ya 
está en el mercado (aunque no en 
Colombia) es el Motorola Razr. 
Y llama la atención que, incluso 
antes de que saliera a la venta, el 
fabricante publicó un video que 
buscaba enseñar a sus usuarios 
potenciales la mejor manera de 
cuidar su inversión.
Entre las recomendaciones 
estaba guardar el teléfono siem-
pre plegado en los bolsillos o la 
maleta para evitar dañar la pan-
talla interna, así como prevenir el 
contacto con el agua o los objetos 
afilados. También advertía de la 
aparición de ‘bultos’ o ‘arrugas’ 
y de la imposibilidad de ofrecer 
protección extra empleando pro-
tectores (puesto que el adherente 
utilizado puede dañar la pantalla 
de estos equipos).
Este es un ejemplo de lo frá-
giles que son las pantallas de es-
tos equipos. En su estado actual, 
este elemento los convierte en una 
inversión riesgosa, pues no solo 
exige cuidados adicionales, sino 
que además su mantenimiento es 
mucho más costoso y especiali-
zado (aquí vale la pena mencionar 
que Samsung ofrece un tiempo de 
garantía y servicio técnico a los 
compradores del Galaxy Fold). 
Para que se masifiquen estos ce-
lulares, debemos estar seguros 
de que no deben ser utilizados 
con guantes y plumas.
Pero el mayor reto de los equi-
pos plegables en los próximos 
años es el siguiente: demostrar 
su utilidad y superioridad frente 
a los modelos tradicionales. La 
novedad de una pantalla plegable 
sin duda es real y tiene atractivo, 
pero lo que finalmente se ganará 
el corazón de los usuarios es que 
estos equipos brinden soluciones 
que no sean posibles en los telé-
fonos convencionales.
Hasta el momento, el princi-
pal argumento de venta está en el 
tamaño de la pantalla. Los monito-
res plegables tienen la ventaja de 
ofrecer mucho más espacio para 
trabajar o disfrutar del contenido. 
Por ejemplo, eso da la posibilidad 
de usar un par de aplicaciones de 
forma simultánea en la pantalla.
Algunos modelos han jugado 
con un sistema de pliegue que 
permite convertir el celular en 
una suerte de computador por-
tátil, al utilizar una de las panta-
llas como teclado y la otra como 
monitor (aunque los diseños del 
Galaxy Z Flip y el Razr se han ale-
jado de este concepto al ofrecer 
un sistema de ‘concha de almeja’ 
para reducir los costos y brin-
dar protección extra). Este es el 
valor que los equipos plegables 
deben reforzar, al punto en que 
se conviertan en una herramienta 
que demuestre su utilidad en el 
mundo real.
Otro elemento clave es el 
apoyo de más desarrolladores 
de software que creen aplicacio-
nes que aprovechen las pantallas 
plegables. Con esto no solo se 
está ofreciendo un valor exclusivo 
a estos dispositivos, sino que de 
nuevo se crea una demanda para 
ellos. Es parecido a lo que sucedió 
con las pantallas táctiles, que en 
algún momento se convirtieron en 
el futuro no por la novedad, sino 
porque comprobaron su utilidad 
al mostrar lo que se podía hacer 
diferente con ellas. 
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 E
n enero del  2 0 2 0, 
Microsoft dejó de ofre-
cer parches de seguri-
dad y actualizaciones 
para Windows 7, luego 
de 11 años de vida de ese sistema 
en el mercado. Eso significa que 
muchos computadores quedaron 
vulnerables a nuevas amenazas 
en Internet, ya que Windows 7 se 
sigue usando en 33 por ciento de 
los PC del planeta, según cifras 
de la firma Net Applications.
Ahora bien, aunque estos días 
existe una razón de peso para 
actualizarse a un computador 
nuevo (si uno sigue con Windows 





Aunque estos días existe 
una razón de peso 
para actualizarse a un 
computador nuevo (si uno 
sigue con Windows 7), y 
de hecho las ventas de PC 
crecieron bastante en el 
último trimestre del 2019, 
lo cierto es que cualquier 
usuario que no haya 
cambiado su computador en 
los últimos años encontrará 
muy buenas razones estos 














crecieron bastante en el último 
trimestre del 2019, lo cierto es 
que cualquier usuario que no 
haya cambiado su computador 
en los últimos años encontrará 
muy buenas razones estos días 
para actualizarse a un equipo 
nuevo.
Los computadores han evo-
lucionado bastante en los últimos 
años. Han introducido caracte-
rísticas muy llamativas que au-
mentan su utilidad y desempeño, 
y que se traducen para el usuario 
en productividad y en una mejor 
experiencia de uso.
Procesadores de múltiples 
núcleos y gran poder, pantallas 
de muy alta resolución, memoria 
RAM más abundante y veloz, uni-
dades de almacenamiento más 
rápidas y confiables (las SSD) 
y baterías que duran toda una 
jornada de trabajo son algunos 
de los avances que han trans-
formado los computadores en 
los últimos años.
Si su computador tiene varios 
años de vida, usted no se está 
beneficiando de estos y otros 
adelantos. A continuación le da-
remos un vistazo a los avances 
tecnológicos más importantes 
de los computadores que encon-
trará hoy en día en el mercado 
colombiano.
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1. Un cerebro  
más moderno y veloz
El procesador es el ‘cerebro’ 
de un computador, y es el que 
determina en buena medida qué 
tan veloz será un PC. La ventaja 
de los computadores nuevos es 
que utilizan procesadores mu-
cho más rápidos, modernos y 
de menor consumo de energía 
que los de hace unos años.
La velocidad de un procesa-
dor se mide en gigahertz (GHz), 
pero esa es solo una de las mu-
chas medidas del poder de este 
chip. Por ejemplo, la mayoría 
de los procesadores hoy en día 
tiene varios núcleos (cores), que 
es algo así como tener varios 
cerebros en un mismo chip. Un 
procesador de varios núcleos 
le permite a un PC trabajar fá-
cilmente con varios programas 
al mismo tiempo o dividir ta-
reas muy exigentes en varias 
partes y asignar un pedazo a 
cada núcleo.
En el rendimiento también 
influye mucho la generación a 
la que pertenece un procesa-
dor. Los procesadores de últi-
ma generación no solo son más 
rápidos, sino que además sue-
len incorporar sistemas gráficos 
muy potentes, como Iris Plus en 
los procesadores Intel de décima 
generación, que facilitan el ma-
nejo de contenido exigente (como 
el video 4K HDR o los videojue-
gos más avanzados), de mane-
ra que las imágenes sean más 
detalladas y realistas; además, 
son más pequeños y consumen 
menos energía, lo que permite 
crear computadores más livia-
nos y delgados y mejora el tiem-
po de batería en el caso de los 
portátiles.
La más reciente generación 
de procesadores Intel Core es la 
décima, y compañías como Lenovo 
ya venden en el país equipos ba-
sados en ella. En el caso de AMD, 
el otro gran fabricante de proce-
sadores para PC, en Colombia 
también se consiguen ya com-
putadores basados en la terce-
ra generación de procesadores 
AMD Ryzen, que brindan un gran 
desempeño.
2. Batería  
para toda la jornada
Los portátiles modernos ofre-
cen tiempos de batería que eran 
impensables hace pocos años. Hoy 
es común que brinden 6, 8, 10 y 
más horas, lo cual significa que 
ya se puede usar el computador 
durante toda una jornada de tra-
bajo sin necesidad de recargar la 
batería. Para muchas personas, 
esta sola mejora podría ser su-
ficiente razón para adquirir un 
portátil nuevo.
Algunos computadores in-
cluso ofrecen una cualidad que 
los usuarios suelen asociar con 
los teléfonos de gama alta: car-
ga rápida. Álvaro Muñoz, gerente 
de consumo para América Latina 
en Lenovo, dice que los compu-
tadores de esa marca le pueden 
dar varias horas de uso con solo 
15 minutos de carga. Y la ventaja 
es que no hace falta comprar un 
cargador especial, pues esto se 
logra con el que viene en la caja.
26
Nelson López, brand de con-
sumo de Lenovo para Colombia, 
estima que a mediados del 2020 la 
mayoría de los portátiles del mer-
cado colombiano (70 por ciento) 
usará unidades SSD o híbridas, y 
solo 30 por ciento empleará dis-
cos duros tradicionales.
5. Más memoria RAM  
y de mayor velocidad
La memoria RAM es otro de 
los componentes que influye bas-
tante en el rendimiento del com-
putador. Mientras más gigabytes 
(GB) de memoria tenga, más rá-
pido funcionarán los programas 
y más aplicaciones podrá tener 
abiertas al mismo tiempo.
Hasta hace unos años era co-
mún ver computadores con 2 y 4 
GB de RAM, una cantidad que hoy 
en día es insuficiente. Hoy en día, 
en cambio, es común ver compu-
tadores con 8 o más GB de RAM, 
una cantidad más adecuada para 
las necesidades modernas. Otra 
ventaja es que en los equipos re-
cientes la memoria RAM es más 
rápida que la de hace unos años.
3. Puertos USB  
de alta velocidad
Los computadores viejos sue-
len tener puertos USB de gene-
raciones antiguas, que son muy 
lentos. Esto hace que copiar un 
grupo grande de archivos en una 
memoria USB sea demorado o 
que sacar una copia de seguri-
dad en un disco externo tarde una 
eternidad.
En un computador reciente, en 
cambio, encontrará puertos USB 
3.0, que son 10 veces más veloces 
que los de la generación anterior, 
y en algunos modelos verá puer-
tos USB-C que, aparte de brin-
dar aún más velocidad, permiten 
que uno conecte los dispositivos 
USB-C en cualquier posición (ya 
no tendrá que andar pendiente 
de si debe voltear una memoria, 
por ejemplo). Además, los tipo C 
son mucho más pequeños, lo cual 
permiten construir portátiles más 
delgados, y toman más energía 
del computador, por lo que los 
dispositivos externos basados en 
USB-C no requieren adaptadores 
externos de corriente.
4. Almacenamiento  
más veloz y confiable
El disco duro es el componente 
en el que el computador almacena 
la información y los programas. 
Mientras más capacidad tenga 
el disco duro, más programas y 
contenido podrá tener en el PC. 
Pero la velocidad del disco tam-
bién influye en el rendimiento ge-
neral del PC.
Algunos portátiles modernos 
usan unidades SSD, que tienen 
varias ventajas sobre los discos 
mecánicos tradicionales. Las SSD 
almacenan los datos en chips de 
memoria y, como no tienen partes 
mecánicas, son más confiables, 
pues se reduce la posibilidad de 
que se presenten fallas. También 
son más silenciosas y además 
son mucho más rápidas debido 
a que los datos se graban de for-
ma electrónica, mientras que un 
disco mecánico emplea cabezas 
de escritura, que deben moverse 
sobre discos que giran.
Este mayor rendimiento hace 
que un computador con una uni-
dad SSD se encienda más rápido, 
que el sistema operativo cargue 
en menos tiempo, que las aplica-
ciones trabajen a mayor veloci-
dad, que los archivos se carguen y 
abran rápidamente, etc. Además, 
un computador basado en SSD se 
‘despierta’ casi al instante cuando 
está en estado de ‘hibernación’.
Finalmente, las unidades SSD 
consumen menos energía, lo cual 
es muy importante en un portátil, 
ya que eso extiende el tiempo de 
batería. Y como las unidades SSD 
son más pequeñas, es posible fa-





nos ofrecen un lector de huella 
de digital, que no solo le ahorrará 
tiempo cada vez que vaya a des-
bloquear su computador, sino que 
le permitirá crear contraseñas 
más largas y seguras (a veces uno 
crea contraseñas débiles porque 
sabe que tendrá que usarlas a toda 
hora). Y también hay computado-
res que ofrecen otras tecnologías 
biométricas, como reconocimien-
to facial, como algunos modelos 
de Lenovo.
7. Pantallas full HD y 4K
Cuanta más resolución so-
porte un computador (más alto 
sea el número de píxeles), más 
nítidas se verán las imágenes en 
la pantalla y más elementos ca-
brán en ella. Un portátil con mayor 
resolución también le mostrará 
imágenes de mejor calidad cuando 
lo conecte a un monitor externo 
o a un televisor.
Los portátiles muy an-
tiguos soportan resolu-
ciones inferiores a alta 
definición (por ejemplo, 
1.024 por 768 píxeles), 
que es muy baja para disfru-
tar del contenido que hoy ofrecen 
servicios como Netflix. En cam-
bio, los computadores modernos 
le ofrecerán, como mínimo, re-
solución de Alta Definición o HD 
(1.366 por 768 píxeles hacia arriba).
También hay computadores 
con mayor resolución, como full 
HD (1.920 por 1.080 píxeles), que 
debería ser lo mínimo a lo que le 
apunte hoy en día, a menos que 
tenga un presupuesto apretado. 
Es en este tipo de resolución en 
donde usted notará un cambio 
importante en la calidad de la 
imagen. Igualmente, hay portá-
tiles de gama alta que ofrecen 
resoluciones incluso más altas, 
como 4K o Ultra HD (cuatro veces 
más alta que full HD), o sea 3.840 
por 2.160 píxeles.
8. Un cuerpo más liviano 
y delgado
Los portátiles modernos son 
mucho más delgados y livianos que 
antes, gracias al uso de procesa-
dores más pequeños, de unida-
des SSD en lugar de discos duros 
tradicionales y a la ausencia de 
unidades ópticas y puertos anti-
guos (como el VGA o el Ethernet), 
entre otros. Hoy es común encon-
trar computadores de menos de 
2 centímetros de grosor y menos 




























su computador. Si se conecta a 
su enrutador mediante un ca-
ble Ethernet, la velocidad está 
garantizada, pero la mayoría de 
los usuarios nos conectamos vía 
inalámbrica, a través de Wi-Fi, 
y esa señal se degrada por la 
distancia o la cantidad de mu-
ros entre su computador y el 
enrutador. Pero también influ-
ye mucho la versión de Wi-Fi 
que use un computador: las más 
recientes trabajan mejor y son 
más estables.
Los portátiles modernos 
suelen venir con la versión 
802.11ac de Wi-Fi (ahora se la 
llama Wi-Fi 5), y cada vez se verán 
más computadores que emplean 
Wi-Fi 6, que es lo más avanzado 
en esa tecnología. Wi-Fi 6 ofrece 
no solo más rendimiento, sino 
que evita mejor la interferencia, 
brinda mayor estabilidad en la 
conexión y es más segura (usa 
el nuevo protocolo WPA3).
9. Formatos más flexibles 
y versátiles
Además de los portátiles tra-
dicionales, en el mundo Windows 
ahora encuentra computadores 
híbridos (o ‘dos en uno’) que le 
ofrecen lo mejor de los portátiles 
y los tablets en un mismo equipo. 
La gran ventaja de estos equipos 
es que los puede usar como un 
portátil tradicional –mediante el 
teclado– o como un tablet –a tra-
vés de una pantalla táctil–, sin 
tener que comprar un segundo 
equipo, y con la ventaja de poder 
utilizar en el modo tablet las mis-
mas aplicaciones con las que ya 
está familiarizado en Windows.
Esto es posible porque la pan-
talla de estos portátiles híbridos 
es táctil, una cualidad que explo-
ta Windows 10. En el mundo Mac 
no encontrará portátiles híbridos 
ni con pantalla táctil; todos son 
laptops tradicionales.
10. Acceso más veloz  
a Internet
Quizás usted piensa que la 
versión de Wi-Fi que emplea su 
computador no es tan impor-
tante… hasta que su serie fa-
vorita en Netflix se interrumpe 
o su videojuego en línea deja 
de responder. Poder acceder 
a Internet a la máxima velo-
cidad posible es muy impor-
tante para disfrutar de todo el 
contenido que hoy en día nos 
llega a través de Internet (au-
dio, video, juegos), y también 
para sus actividades de trabajo, 
Por eso ganará mucho con un 
computador moderno que uti-
lice una de las versiones más 
recientes de Wi-Fi.
Tenga en cuenta que us-
ted puede tener una conexión 
a Internet muy veloz en su 
casa, incluso una de fibra óp-










La inteligencia artificial (IA), 
una tecnología que está cambian-
do la forma como usamos los te-
léfonos, también está presente 
en los computadores modernos. 
Álvaro Muñoz, de Lenovo, expli-
ca que ese es uno de los avances 
importantes en los computadores 
modernos, en el caso de esa marca 
gracias a una combinación entre 
software de Lenovo, característi-
cas de Windows y la incorporación 
de la IA en los procesadores más 
recientes. Los procesadores Intel 
Core de décima generación, por 
ejemplo, tienen características de 
IA que facilitan la edición de imá-
genes o que les permiten aprender 
de los hábitos del usuario para 
ofrecerle su contenido favorito.
Y esto se complementa con 
formas más avanzadas de inte-
racción con los computadores. 
Por ejemplo, todos los computa-
dores de Lenovo reciben órdenes 
de voz, y en los modelos de gama 
media y alta se incluye el asistente 
de voz Alexa, que permite que el 
usuario pueda pedir, por ejemplo, 
que se inicie la reproducción de 
su música preferida sin tocar la 
máquina.
12. Windows 10
En un computador moderno 
tendrá preinstalada la versión más 
reciente del sistema operativo de 
Microsoft. Se trata de Windows 10, 
que brinda varios beneficios en 
rendimiento, seguridad y facilidad 
de uso. Y, como mencionamos al 
comienzo de este artículo, hay muy 
buenas razones para que se man-
tenga en un sistema reciente. 
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 D
e todas las amenazas 
que podrían conducir 
a la extinción de la hu-
manidad, una pande-
mia es la opción más 
probable, por encima de una gue-
rra nuclear o una gran catástrofe 
natural. Con esa afirmación co-
mienza el documental ‘La próxima 
pandemia’, de la serie ‘Explained’ 
de Netflix, que ahora nos suena 
premonitorio a los que lo vimos 
apenas salió al aire, en noviembre 
del 2019, un mes antes de que las 
primeras noticias sobre el coro-
navirus comenzaran a exaltar los 
nervios de todo el planeta.
Al comienzo del documental 
de 20 minutos aparece Bill Gates 
diciendo que, en efecto, la ma-
yor amenaza es una pandemia 
porque podría matar millones de 
personas. En otra escena se re-
fuerza el concepto cuando una 
periodista dice que “la naturaleza 
es el máximo bioterrorista”. Y Bill 
Gates agrega luego: “En térmi-
nos del número de muertos, una 
pandemia rivalizaría incluso con 
las grandes guerras del pasado, 
la economía se paralizaría y nin-
gún país quedaría inmune a los 
problemas que esto causaría”.
Coronavirus:
¿pandemia o paranoia?
¿El coronavirus es la pandemia apocalíptica que algunos esperan hace tiempo o el 
pánico que se vive es causado por los medios y las redes sociales? Por lo pronto, 
la economía mundial se enfermó con este nuevo virus, que ya está en 56 países, 
ha infectado 84 mil personas y ha producido 3.000 muertes. Le explicamos por 
qué hay tanto temor, cómo nos diezmaron las pandemias en el pasado y qué tan 
letal es realmente el coronavirus.
Foto: Pete Linforth, Pixabay
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T E M A  C E N T R A L
Por Javier Méndez
Twitter: @javiermendezz
Cuando uno mezcla en su ca-
beza esas afirmaciones con las 
noticias sobre el coronavirus (o 
Covid-19), es inevitable sentir pre-
ocupación. Al cierre de nuestra 
edición, el 27 de febrero, ese vi-
rus era la noticia más importante 
en los medios de todo el mundo. 
Las cifras son alarmantes para 
un virus que acaba de aparecer: 
84 mil infectados en 56 países y 
cerca de 3.000 muertos en na-
ciones como China, Japón, Italia, 
Francia, Corea del Sur e Irán (la 
mayoría de las muertes son en 
China; fuera de ese país solo se 
han producido 80).
El virus no ha llegado a nues-
tro país (aunque hay dos colombia-
nos contagiados en otros países), 
pero se está acercando: el 26 de 
febrero se reportó el primer caso 
en Suramérica (en Brasil). Quizás 
por ello, al momento de escribir 
estas líneas se esperaba con una 
mezcla de curiosidad y temor la 
llegada del avión que trae a los 
colombianos que estaban viviendo 
en Wuhan, la ciudad china que al 
parecer es la zona cero, el lugar 
en donde apareció la enfermedad.
Ahora bien, ¿el coronavirus 
es esa pandemia apocalíptica que 
algunos están pronosticando o lo 
que estamos viviendo es simple-
mente la paranoia generada por 
los medios de comunicación y las 
redes sociales?
Por lo pronto, debido al pánico 
que se ha generado, la frase de 
Bill Gates sobre la parálisis de la 
economía empieza a tomar forma 
en la realidad. La publicación The 
Economist calcula que la economía 
mundial podría perder 2 puntos 
de crecimiento este año si el virus 
El principal problema con los virus es que hay muchos que todavía no 
conocemos y además son muy adaptables, y eso les permite saltar 
de una especie a otra. De hecho, algunos de los virus que más han 
asustado a los humanos en los últimos años vienen de los animales.
no se puede controlar. Y el temor 
de que este mal interrumpa el 
comercio y frene el crecimiento 
hizo que las bolsas de valores de 
todo el mundo se fueran a la baja 
en la última semana de febrero, 
luego de que la propagación del 
virus por países diferentes a China 
comenzó a acelerarse.
El impacto no es solo en el 
mercado bursátil. El World Mobile 
Congress, el evento más impor-
tante de tecnología móvil del pla-
neta, se canceló en Barcelona. 
Los partidos de varios equipos 
de la Liga de Italia se aplazaron 
cuando el virus mató a las pri-
meras personas en ese país. Y se 
está considerando la posibilidad 
de aplazar los Juegos Olímpicos 
de Tokio, cuya inauguración está 
programada para el 24 de julio 
del 2020.
Foto: Gerd Altmann, Pixabay
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Las imágenes de cruceros 
parqueados en las costas de paí-
ses como Japón, sin que dejaran 
bajar a los pasajeros para man-
tenerlos en cuarentena, han gol-
peado la industria del turismo. De 
hecho, las pérdidas que sufrirá 
el sector de turismo se calculan 
en 5.000 mil millones de dólares 
en el 2019 en Estados Unidos, y 
en 115 mil millones de dólares 
en Asia. Además, se estima que 
los ingresos de las aerolíneas se 
reducirán en 29 mil millones de 
dólares este año por cuenta del 
virus, especialmente en las que 
tienen rutas en Asia. Varios hoteles 
han cerrado sus puertas tempo-
ralmente en países de Europa y 
Asia. Y en los aeropuertos y pues-
tos fronterizos de varios países se 
está examinando a las personas 
en búsqueda de síntomas para 
ponerlas en cuarentena.
Igualmente, compañías de 
todos los sectores alertan sobre 
el impacto negativo que producirá 
el temor de comerciar con China, 
la segunda economía más grande 
del planeta. Eso no solo perjudica 
a China, sino a todo el mundo. Ese 
país exporta materiales, partes 
y productos a todos los países; 
les compra a muchas naciones; 
y cientos de compañías occiden-
tales producen sus artículos en 
plantas ubicadas en China.
¿Son todos esos temores 
justificados?
Las pandemias  
nos acosan
Una pandemia es una enfer-
medad que se expande rápida-
mente por muchos países y que 
mata un gran número de perso-
nas. El temor que sentimos por 
ellas es natural; no solo por la 
gran cantidad de películas y se-
ries que nos han llenado la ca-
beza de imágenes terroríficas, 
sino porque la humanidad ha sido 
diezmada en el pasado por varias 
enfermedades.
Una de las más devastadoras 
fue la peste negra, que mató entre 
75 y 200 millones de personas en 
Europa y Asia en la Edad Media, 
y cuyo pico máximo se presentó 
entre los años 1347 y 1351. Al igual 
que virus más recientes, como el 
Covid-19 y el SARS, se cree que 
la peste negra se originó en Asia. 
Luego llegó a Europa principal-
mente a través de insectos y ratas 
infectadas que viajaron en barcos. 
En eso también se parece a las 
plagas de hoy: estos nuevos virus 
provienen de animales que se los 
pasan al hombre. Se calcula que 
la peste negra aniquiló entre 30 y 
60 por ciento de toda la población 
de Europa; a ese continente le 
tomó 200 años llevar su población 
a los números que tenía antes de 
la peste negra.
Otra pandemia conocida, y 
más reciente, es la fiebre españo-
la, que entre 1918 y 1919 infectó a 
500 millones de personas y mató 
a 50 millones, según datos del 
Centro de Control y Prevención de 
Enfermedades de Estados Unidos 
(CDC). Es decir, mató tres veces 
más personas que los cuatro años 
de combates de la Primera Guerra 
Mundial, que estaba terminando 
precisamente en 1918.
Pese a su nombre, la fiebre 
española no se originó allí, sino 
en Estados Unidos, y se espar-
ció por muchos países debido a 
la guerra, ya que había millones 
de soldados viajando de un país a 
otro. El virus causante de la fiebre 
española es el H1N1, que quizá le 
suene familiar, ya que una nueva 
variante causó el brote de gripa 
porcina que asustó al mundo en 
el 2009 y el 2010. Inicialmente se 
dijo que ese nuevo brote había 
matado 18 mil personas, pero 
luego se confirmó que la cifra 
de muertes llegó a 285 mil. Una 
de las personas que se contagió 
con esta infección respiratoria 
en Colombia fue el presidente de 
ese tiempo, Álvaro Uribe. La OMS 
alcanzó a calificar el H1N1 como 
una pandemia mundial, pero se 
logró controlar en el 2010.
Foto: Malsawm Tunglut, Pixabay
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Vienen de los animales
Las pandemias son causadas 
principalmente por los virus y las 
bacterias. En la era moderna los 
humanos hemos logrado contro-
lar las bacterias con antibióticos 
(estos no actúan contra los virus, 
pero contra estos sí sirven las va-
cunas). Sin embargo, el principal 
problema con los virus es que hay 
muchos que todavía no conocemos 
y además son muy adaptables, y 
eso les permite saltar de una es-
pecie a otra. De hecho, algunos de 
los virus que más han asustado a 
los humanos en los últimos años 
vienen de los animales.
El VIH, que causa el sida, pro-
viene de los chimpancés. El ébo-
la viene de los murciélagos (los 
científicos creen que el Covid-19 
también). La gripa aviar, como se 
imaginará, la transmiten las aves. 
Se piensa que el SARS llegó a los 
humanos a través de las civetas. 
Y el H1N1 fue una combinación 
entre un virus aviar y uno porcino. 
La razón por la que algunos virus 
recientes se han originado en los 
mercados de Asia es porque allí 
se venden animales vivos, o se 
los mata en el sitio, y esto hace 
que varias especies estén apiña-
das, y que su sangre y heces se 
mezclen en esos lugares. Son una 
fábrica perfecta para la creación 
de nuevos virus.
En el documental de Netflix 
que citamos al comienzo de este 
artículo se explica por qué estos 
virus que pueden saltar de anima-
les a humanos, conocidos como 
zoonóticos, tienen un impacto 
tan fuerte. El documental toma 
el ejemplo de la gripa española, 
cuando en 1918, en una granja 
en Kansas, se produjo un evento 
que no es común, pero que tiene 
un efecto devastador.
Allí había humanos con el vi-
rus de la influenza, el que nos ha 
producido la gripa común desde 
hace siglos, y aves infectadas con 
gripa aviar, un mal que llevaba 
cerca de 100 años contagiando a 
patos, pollos y gansos. Los huma-
nos no podíamos pasarle nuestro 
virus de la influenza a las aves, 
ni ellas el suyo a nosotros, pero 
ambas especies sí podían conta-
minar un tercer animal: un cerdo.
Un cerdo recibió el virus de las 
personas y el virus de las aves, y 
estos se combinaron en una célula 
de ese animal. Así nació un nuevo 
virus zoonótico: el H1N1. Las par-
tes del nuevo virus que provenían 
de los humanos le permitieron 
infectar a las personas, y las par-
tes del virus que provenían de las 
aves impidieron que nuestro sis-
tema inmunológico lo reconociera 
y lo combatiera de forma efecti-
va. Y como se transmitía por el 
aire, se propagó rápidamente. 
El resultado fue demoledor: ese 
virus mató un 3 por ciento de la 
población mundial de la época, y 
se estima que infectó una de cada 
tres personas en todo el mundo.
El virus se expandió rápida-
mente por cuenta de la tecnología 
humana, es decir, los barcos que 
estaban transportando productos 
y soldados entre un continente y 
otro. De hecho, esa es una de las 
razones por las que hoy existe un 
riesgo grande de pandemia: mien-
tras que antes tomaba semanas 
o meses pasar de un continente 
a otro, con el transporte aéreo 
un virus nuevo puede viajar de 
un continente a otro en cuestión 
de horas. Es imposible atajar-
lo en un mundo completamente 
interconectado.
Sume a eso otro factor: hay 
1,5 millones de virus en la vida 
silvestre que todavía no conoce-
mos, y muchos de ellos podrían 
pasar al hombre. Esa es la razón 
por la cual las pandemias serán 
siempre un riesgo latente.
El Covid-19 puede 
tardar hasta 14 días 
en manifestarse en 
alguien que ya se 
ha contagiado. Eso 
permite que un sujeto 
que parece sano 
infecte a muchas 




¿Qué tan letal es el Covid-19?
Una cifra de 3.000 muer-
tos en apenas dos meses, y 84 
mil contagiados en 56 países, es 
preocupante. Pero hay que mirar 
otros datos para analizar qué tan 
peligroso es el Covid-19.
Hay varios factores que inci-
den para que un virus se pueda 
convertir en una pandemia. Por 
ejemplo, debe ser muy contagio-
so para que se pueda propagar 
rápidamente. Además, se debe 
examinar qué tan mortal es, o 
sea, qué porcentaje de las per-
sonas que se contagian fallecen. 
También es importante cuánto 
tiempo pasa antes de que una per-
sona que tiene el virus muestre 
síntomas (eso se llama período de 
incubación), ya que un virus que 
pasa varios días sin detectarse 
permite que un sujeto infecte a 
muchas personas. Igualmente, 
se debe considerar si el lugar del 
mundo en donde aparece está muy 
conectado con otras ciudades, 
y cuánto tiempo puede tomar el 
desarrollo de una vacuna.
Antes de examinar esos facto-
res en el coronavirus, veamos un 
virus que produce mucho temor, 
pero que no se ha convertido en 
una pandemia: el ébola. Este virus 
nos aterra debido a que es letal 
(mata 50% de las personas que 
infecta, y ha tenido picos de 90%) 
y produce una muerte espantosa: 
una hemorragia generalizada, 
interna y externa.
Curiosamente, el hecho de 
que sea tan mortal frena un poco 
su propagación: como mata a la 
gente tan rápido (entre 6 y 15 días 
después de la aparición de los 
síntomas), no suele dar tiempo 
para que las víctimas infecten un 
gran número de personas antes de 
fallecer en las regiones de África 
en donde suelen darse los bro-
tes; eso ha impedido que se ex-
panda lo suficientemente rápido 
como para que sea una pandemia. 
Además, una persona no empie-
za a contagiar el ébola antes de 
que aparezcan los síntomas, y se 
requiere contacto directo con los 
fluidos del sujeto afectado.
En contraste, el coronavirus 
se transmite fácilmente: basta 
un estornudo. Y como no mata 
a tantas de sus víctimas, podría 
permitir que alguien infectado le 
pase el virus a más gente. Además, 
preocupa su período de incuba-
ción: puede tardar hasta 14 días 
en manifestarse en alguien que 
ya se ha contagiado. Eso permi-
te que un sujeto que parece sano 
infecte a muchas personas an-
tes de mostrar los síntomas. El 
Centro de Control y Prevención de 
Enfermedades de Estados Unidos 
(CDC) dice que el Covid-19 es más 
contagioso cuando la persona ya 
tiene los síntomas, pero hay re-
portes que indican que también 
se transmite antes de la aparición 
de los mismos, aunque no es la 
forma más común de propaga-
ción, según la entidad.
Sobre ese punto, un artículo 
del diario The New York Times 
hace dos comparaciones. Una es 
con el virus de la influenza, el que 
causa la gripa común: su período 
de incubación es corto, de dos a 
tres días, y la gente comienza a 
contagiar a otros antes de que se 
noten los primeros síntomas (aho-
ra entiende por qué es tan difícil 
evitar que se le pegue una gripa 
en una empresa). El otro ejemplo 
es el SARS, que en el 2003 infectó 
8 mil personas y mató 774: tenía 
un período de incubación de unos 
5 días, pero pasaban cuatro o cin-
co días más antes de que la gente 
enferma empezara a contagiar el 
virus. Eso hizo que el SARS, que 
es otro miembro de la familia de 
los coronavirus, se pudiera con-
tener de forma efectiva.
Foto: Gerd Altmann, Pixabay
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Por el lado positivo, el co-
ronavirus no tiene una tasa de 
mortalidad tan alta como la ava-
lancha de noticias de los medios 
pareciera indicar. Muchas de las 
personas que han fallecido por 
cuenta del virus son ancianos o 
gente que ya tenía otros proble-
mas de salud, es decir, gente que 
igual era muy vulnerable. Y los 
conteos de infectados y muertos 
en China e Italia muestran una ci-
fra similar: la tasa de mortalidad 
del Covid-19 parece estar entre 
2 y 3 por ciento, mucho más baja 
que la del SARS, que era del 10 
por ciento, y muy lejos de la del 
ébola, que mata a la mitad de las 
personas que infecta.
El Covid-19 pasa de una per-
sona a otra a través de las gotitas 
que las personas expulsan cuando 
tosen, respiran, hablan o estor-
nudan. El Covid-19 puede viajar 
hasta dos metros antes de caer al 
suelo o a una superficie, según la 
CDC. Otros virus son mucho más 
contagiosos: los de la tuberculosis, 
el sarampión o la viruela pueden 
viajar cerca de 30 metros por el 
aire, y se mantienen vivos durante 
horas sobre las superficies.
De otro lado, el virus se pro-
pagó rápidamente hacia otros paí-
ses porque la ciudad en la que se 
originó, Wuhan, tiene 11 millones 
de habitantes, y además actúa 
como un hub aéreo, que se conecta 
con varias ciudades muy impor-
tantes de China y otras naciones. 
Según The New York Times, cada 
día 3.500 pasajeros toman vuelos 
directos entre Wuhan y ciudades 
de otros países.
¿A cuánto estamos de tener 
una vacuna? Según los expertos, 
a un año, ya que no basta con de-
sarrollarla, sino que primero se 
debe probar antes de poder usar-
se de forma masiva en humanos. 
La vacuna contra el SARS tardó 
cerca de 20 meses en estar lista, 
pero los tiempos se han reducido 
por cuenta de la tecnología. La 
del virus del Zika tomó 6 meses.
Precaución,  
pero sin pánico
El virus de la influenza, que 
causa la gripa común, mata cada 
año entre 290 mil y 650 mil per-
sonas, según las cifras de la 
Organización Mundial de la Salud, 
es decir, entre 24 mil y 54 mil cada 
mes. El Covid-19 ha matado 3.000 
personas en dos meses (el primer 
caso de coronavirus se reportó 
el 31 de diciembre del 2019 en 
Wuhan, China).
Esas cifras le pueden ayu-
dar a tener una perspectiva más 
real de la enfermedad, aunque 
hay que tener en cuenta que se 
contagian muchas más personas 
de influenza, lo cual quiere decir 
que su tasa de mortalidad es muy 
inferior (0,1 por ciento). Pero, de 
todas formas, tenga presente que 
la mayoría de las personas que 
se contagian con el coronavirus 
ni siquiera necesitan asistencia 
médica (80%), como ha explicado 
en varias ocasiones el ministro de 
salud de Colombia.
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Por todo eso, uno queda con 
la sensación de que sí hay una 
gran dosis de pánico causada por 
los medios de comunicación y las 
redes sociales. Curiosamente, eso 
podría no ser tan malo, ya que esa 
preocupación desbordada está 
ayudando a que los gobiernos y 
la gente tomen las medidas ne-
cesarias para contener la expan-
sión del virus.
Se ha destacado, por ejem-
plo, que el temor que produjo en 
China la aparición del coronavirus 
(en ese país también se originó el 
SARS) hizo que el Gobierno tomara 
unas medidas muy estrictas que 
frenaron bastante la propaga-
ción, como la prohibición de salir 
a la calle o el cierre de negocios 
y colegios.
Es posible que las cosas em-
peoren un poco antes de mejorar, 
ya que las medidas tomadas en 
China posiblemente no sean via-
bles en naciones democráticas. 
Pero no se puede perder la calma 
por cuenta de la desinformación.
En esencia, entonces, hay que 
ser cuidadosos, especialmente si 
uno hace parte de los grupos en 
riesgo, pero el coronavirus parece 
estar lejos de ser esa pandemia 
devastadora que algunos esperan 
hace tiempo.
Fuentes: Organización Mundial de la Salud 
(OMS), The New York Times, Forbes, The 
Economist, el documental ‘La siguiente 
Pandemia’ y el Centro de Control y Prevención de 
Enfermedades de Estados Unidos (CDC).
Qué es el coronavirus o Covid-19
El coronavirus, que 
la Organización Mundial 
de la Salud (OMS) bautizó 
oficialmente como Covid-19 
(este nuevo virus en realidad 
es uno más de la familia de los 
‘coronavirus’, a la que también 
pertenece el tristemente 
célebre SARS), es un virus 
que se transmite a través de 
las gotitas que uno expele 
cuando tose, estornuda, habla 
o respira. Sus síntomas más 
comunes son fiebre, tos seca y 
cansancio.
Según la OMS, una de cada 
seis personas que contraen 
el Covid-19 desarrollan una 
enfermedad grave y tienen 
dificultades para respirar. “Las 
personas mayores y las que 
padecen afecciones médicas 
subyacentes, como hipertensión 
arterial, problemas cardiacos 
o diabetes, tienen más 
probabilidades de desarrollar 
una enfermedad grave”, dice la 
entidad.
Este virus tiene una tasa 
de mortalidad de entre 2 y 3 
por ciento, que es mucho más 
alta que la de la influenza 
común (0,1%), pero más baja 
que la del SARS (10%). Sin 
embargo, aunque falta que se 
lo investigue más, la OMS por 
ahora piensa que el Covid-19 es 
más contagioso que el SARS; 
de hecho, ya ha matado tres 
veces más personas que este 
último. En el caso del Covid-19, 
las muertes se producen en los 
pacientes vulnerables porque el 
virus ataca los pulmones y puede 
causar neumonía, una infección 
que puede llegar a ser grave.
La principal recomendación 
de la OMS para evitar la 
propagación es lavarse las 
manos con frecuencia y 
alejarse de las personas que 
tosen o estornudan. El Centro 
de Control y Prevención de 
Enfermedades de Estados 
Unidos (CDC) dice que el virus 
puede viajar hasta 2 metros 
por el aire antes de caer al 
piso o a una superficie. El 
problema es que uno podría 
tocar una superficie infectada 
y contagiarse. Por eso, otra 
recomendación es evitar 
tocarse los ojos, la nariz o la 
boca con las manos, mientras 
no estén limpias. Además, se 
aconseja que uno se quede en 
su casa si se siente enfermo.
La OMS dice que uno no 
debería preocuparse por el 
virus si vive en países que 
no han tenido contagios, 
pero recomienda tomar 
medidas de precaución en 
caso de vivir en lugares que 
tienen brotes del virus.
Aunque es cierto que 
las noticias pueden generar 
ansiedad, tenga presente que 
80 por ciento de las personas 
que se infectan con el Covid-19 
ni siquiera requieren atención 
médica; se curan solas. Y solo 
2 o 3 de cada 100 mueren, y en 
general se trata de personas 
que tienen condiciones que 
las hacen más vulnerables: 
son ancianos, o tienen otros 
problemas de salud, como 
problemas cardíacos y 
diabetes. 
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Foto: Shadow of The Tomb Raider (Square Enix)
Conozca nuestro top cinco de tarjetas gráficas con la mejor relación 
de calidad y precio del mercado. Ofrecen los componentes que le 
permitirán probar todos los juegos modernos y también los chips 
que lo llevarán a exprimirlos más allá de sus límites.
Las mejores
tarjetas gráficas
para jugar en el PC
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H A R D W A R E
Por Carlos David Cuello
1. AMD Ryzen Vega 11
(Incluida en el procesador Ryzen 3400G)
Se trata de la tarjeta gráfica 
integrada en un procesador para 
PC de escritorio más potente del 
mercado, y es una gran opción para 
quienes buscan un PC para jugar 
títulos modernos sin necesidad 
de invertir en una tarjeta gráfica 
dedicada. Aunque la Ryzen Vega 
11 también se encuentra integra-
da en la CPU Ryzen 5 2400G, de 
anterior generación, la combina-
ción ideal por ahora es la inclui-
da en el procesador AMD Ryzen 
5 3400G, con arquitectura Zen + 
de 12 nanómetros (nm).
Este chip incluye una CPU 
principal de 4 núcleos, y 8 hilos 
o subprocesos, con una velocidad 
de 3,7 GHz, y una frecuencia máxi-
ma de hasta 4,2 GHz. En materia 
de su GPU integrada, este com-
ponente cuenta con 11 núcleos y 
una velocidad de hasta 1.400 MHz, 
que le permiten ofrecer compa-
tibilidad con casi cualquier juego 
del mercado.
Esta GPU integrada sobre-
sale especialmente con juegos 
de eSports y competitivos en lí-
nea, como ‘Counter-Strike: Global 
Offensive’, ‘League of Legends’ y 
‘Fortnite’, en donde puede superar 
sin problema los 60 cuadros por 
segundo a resolución de 1.080p 
(full HD), con valores gráficos en 
medios y bajos.
Con títulos más exigen-
tes, como ‘Shadow of The Tomb 
Raider’, es posible jugar a en-
tre 30 y 40 cuadros por segun-
do estables, con calidad gráfica 
entre media y baja, a resolución 
de 720p. Los juegos de mundo 
abierto con tope de exigencia, 
como ‘Red Dead Redemption 2’, 
son jugables a resolución 1.080p, 
o menor, a 30 cuadros por segun-
do o menos, con toda la calidad 
gráfica al mínimo.
El procesador AMD Ryzen 
3400G cuesta entre 500 mil (traí-
do por Amazon) y 600 mil pesos 
(con importadores locales), pero 
su ventaja es que por un costo si-
milar al de una GPU dedicada de 
gama media-baja incluye en un 
solo cuerpo el procesador y la tar-
jeta gráfica integrada. Recuerde 
que este procesador Ryzen 3400G 
requiere una tarjeta madre com-
patible con procesadores AM4 
de AMD.
Esta GPU no necesita una 
fuente de poder de capacidad 
tan alta, por lo que una de 350 W 
reales, que puede ser económica, 
es suficiente para que funcione 
sin problemas, aunque se reco-
mienda una de mayor capacidad.
De otro lado, el procesador 
Ryzen 3400G se puede utilizar 
con otra tarjeta gráfica dedicada 
más potente, por lo que también 
resulta una buena opción para 
los que están apretados de pre-
supuesto, pero están pensando 
en aumentar la potencia de su 
computador en el futuro.
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2. AMD Radeon RX 570 
Las GPU con arquitectura 
Polaris de AMD hacen parte de 
la anterior generación, pero los 
altos niveles de eficiencia demos-
trados en su momento las hacen 
una buena opción para los que 
busquen una tarjeta gráfica de-
dicada con un buen equilibrio en-
tre capacidad de procesamiento 
y precio, al menos para la gama 
de nivel de entrada.
La Radeon RX 570 viene en 
configuraciones de 4 y 8 GB, bajo 
el estándar GDDR5, con un ancho 
de banda de hasta 224 GB por 
segundo. Aunque su memoria 
GDDR5 es un estándar de an-
terior generación (el actual es 
GDDR6), se compensa con va-
rias ventajas, como su capacidad 
de procesamiento, que está al-
rededor de 5,1 TFlops (trillones 
de operaciones por segundo), y 
su velocidad, que va desde 926 
MHz hasta 1.244 MHz, en modo 
de turbo, aunque con la posibi-
lidad de lograr frecuencias más 
altas con overclocking.
Estas características técni-
cas se traducen en buen nivel de 
rendimiento con todos los títulos 
compatibles con las más recien-
tes tecnologías para aprovechar 
los videojuegos modernos, como 
DirectX 12 y Vulkan.
Por ejemplo, la RX 570 tiene 
capacidad para reproducir juegos 
actuales muy exigentes, como 
‘Red Dead Redemption 2’, en re-
solución de 1.080p (full HD), con la 
configuración visual media y una 
fluidez de entre 30 y 40 cuadros 
por segundo.
En los juegos de eSports y 
competitivos, como ‘League of 
Legends’ y ‘Fornite’, puede ofre-
cer una fluidez superior a los 100 
cuadros por segundo, con reso-
lución de 1.080p y calidad visual 
al máximo. En juegos para un 
solo jugador de alto vuelo, como 
‘Shadow of The Tomb Raider’, al-
canza entre 40 y 50 cuadros por 
segundo a resolución de 1.080p 
y configuración visual entre me-
dia y alta.
Aunque tiene algunas caracte-
rísticas que la dejan menos blinda-
da para el futuro, como su memo-
ria GDDR5, ofrece un precio más 
competitivo y mejor rendimiento 
que otras tarjetas similares de 
la competencia, como la Nvidia 
GeForce GTX 1650.
La Radeon RX 570 se puede 
conseguir por Amazon en alrede-
dor de 500 mil pesos; con impor-
tadores locales su precio puede 
aumentar hasta los 630 mil pesos 
o más. Su consumo de energía 
es alto, y exige una fuente de al 
menos 450 W reales, pero, aun 
así, es una buena opción de GPU 
dedicada por un precio relativa-
mente asequible en su segmento, 
al menos por ahora.
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Para muchos, esta GPU es la 
reina actual del juego en los PC 
con resolución de 1.080p (full HD), 
e incluso puede ser útil en reso-
luciones mayores, con algunos 
sacrificios. Se trata de la tarje-
ta gráfica con la mejor relación 
costo-beneficio de la Serie 16 de 
Nvidia y, junto a la marginalmen-
te más potente GTX 1660 TI, es la 
GPU ‘tradicional’ más eficiente 
de Nvidia, solo superada por las 
tarjetas de serie RTX, que ya ofre-
cen capacidad para realizar Ray 
Tracing (iluminación con un rea-
lismo inédito en los videojuegos).
La serie 16 de Nvidia no co-
menzó con el pie derecho cuando 
se lanzó hace casi un año, ya que, a 
pesar de compartir la misma arqui-
tectura Turing de las más potentes 
RTX, aún no ofrece núcleos RT ni 
Tensor, que garantizan compatibi-
lidad con sus dos mayores nove-
dades tecnológicas: el Ray Tracing 
y el DLSS (suavizado de imagen 
a través de inteligencia artificial).
Por otro lado, y en honor a la 
verdad, estas tecnologías tampoco 
es que se hayan masificado aún 
en la mayoría de los juegos de 
PC. El otro problema de las pri-
meras Series 16, es que, salvo la 
GTX 1660 TI, los modelos base 
de las GTX 1650 y GTX 1660 aún 
incluyen memoria RAM de video 
con estándar GDDR5, de anterior 
generación.
Nvidia fue blanco de muchas 
críticas negativas por las tarje-
tas de esta serie, y también por 
las primeras tarjetas RTX, por 
no ofrecer potencia suficiente 
para desplegar el mediático Ray 
Tracing con la fluidez prometi-
da. Por esto, respondió con los 
modelos renovados con la deno-
minación Super, los cuales en la 
Serie 16 están equipados con una 
memoria RAM GDDR6 y compo-
nentes más eficientes.
En el caso de la 1660, se lan-
zó el modelo mejorado Super, 
casi tan potente como una GTX 
1070, que era la GPU de entra-
da a la alta gama de la anterior 
generación. Su rendimiento tam-
bién es similar al de la 1660 TI, 
pero es más económica. Esta 
GPU incluye una memoria RAM 
GDDR6 de 6 GB, con una inter-
faz de 192 bit, una velocidad de 
14 Gbps y un ancho de banda de 
336 GB por segundo. En materia 
de capacidad de cálculo, alcan-
za hasta 5,1 Tflops (trillones de 
operaciones por segundo) y una 
velocidad principal desde 1.530 
MHz hasta 1.785 MHz, en modo 
turbo. Incluye además 1.408 nú-
cleos CUDA de Nvidia.
Todos estos datos se traducen 
en un gran rendimiento en juegos 
muy exigentes, como ‘Red Dead 
Redemption 2’, a 30 cuadros por 
segundo, con los valores gráficos 
al máximo y resolución de 1.080p; 
disminuyendo algunos valores de 
configuración visual puede fun-
cionar a más de 60 cuadros por 
segundo sin problema, y aún lucir 
muy bien. Incluso puede reprodu-
cir este juego en resolución Ultra 
HD, a menos de 30 cuadros por 
segundo, relativamente estables, 
disminuyendo la complejidad vi-
sual a valores mínimos.
En juegos de alto vuelo, pero 
que exigen menos poder de pro-
cesamiento, como ‘Shadow of the 
Tomb Raider’, funciona a 60 cua-
dros por segundo estables con 
la configuración visual máxima. 
Finalmente, en juegos de eSports 
y competitivos, como ‘League of 
Legends’ o ‘Fortnite’, la 1660 Super 
podría sobrepasar los 120 cuadros 
por segundo, en resoluciones de 
1.440p o mayores, y calidad grá-
fica entre alta y máxima.
Su precio es de 900 mil pesos 
(importada por Amazon) o poco 
más de 1 millón de pesos (a través 
de importadores locales). Requiere 
una fuente de alimentación de al 
menos 450 W reales.
3. Nvidia GeForce GTX 
1660 Super
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La más reciente respuesta 
de AMD a la arquitectura Turing 
de su competencia no podía faltar 
en este listado. Y es que las GPU 
AMD de serie 5000, con arqui-
tectura RDNA, de la familia Navi 
10, están brillando por su gran 
rendimiento y sus precios relati-
vamente asequibles. Entre estas 
tarjetas gráficas se destaca la RX 
5700 XT, considerada por muchos 
como la GPU ideal para jugar casi 
todos los títulos del mercado a 
resolución de 1.440p (2K) y a 60 
cuadros por segundo.
Para comenzar, cuenta con 
una memoria de video de 8 GB, 
bajo el estándar GDDR6, con una 
interfaz de 256 bit, un ancho de 
banda de 448 GB por segundo y 
una velocidad de hasta 14 Gbps. En 
materia de capacidad de cálculo, 
alcanza hasta 9,75 Tflops (trillo-
nes de operaciones por segun-
do), y su velocidad principal oscila 
entre 1.605 MHz y 1.755 MHz, en 
modo turbo.
Todos estos datos se tradu-
cen en una mejor reproducción de 
juegos que otras tarjetas de precio 
similar, como la Nvidia RTX 2060 
Super, aunque careciendo de las 
tecnologías de Ray Tracing y DLSS. 
Insistimos en que ambas tecnolo-
gías, especialmente Ray Tracing, 
aún no son usadas masivamente 
en los juegos de PC, pero AMD 
incluirá esta última en las GPU 
que lance en el futuro (puede que 
este mismo año) y en las consolas 
de nueva generación (PS5 y Xbox 
Series X), pues ya es confirmado 
que contarán con componentes de 
AMD. Esto significa que la RX 5700 
XT puede quedar menos blindada 
para el futuro.
Ya en acción real, con el exi-
gente ‘Red Dead Redemption 2’, 
la RX 5700 XT alcanza 30 cuadros 
por segundo en la configuración 
visual máxima, a resolución de 
1.440p (2K). Bajando la comple-
jidad visual a configuración alta 
y media, es posible disfrutar del 
juego a resolución 2K y 60 cua-
dros por segundo.
En otros títulos de alto vue-
lo, pero un poco menos exigen-
tes, como ‘Shadow of The Tomb 
Raider’, alcanza más de 60 cuadros 
por segundo con resolución 2K, 
en configuración visual máxima, y 
casi 100 cuadros por segundo en 
resolución Full HD. Ningún juego 
de eSports debería representar 
un reto para sacarle el máximo 
partido a cualquier resolución.
El costo de esta tarjeta grá-
fica está entre 1,6 millones de 
pesos y 1,7 millones de pesos, 
con importadores independien-
tes, o importándola directamen-
te desde sitios como Amazon. 
Y necesitará una fuente de ali-
mentación de al menos 600 W 
reales en su PC.
4. AMD Radeon 5700 XT
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Se trata de la tarjeta gráfica 
de la serie RTX de Nvidia con la 
mejor relación entre potencia y 
precio. La RTX 2070 Super repre-
senta la entrada a la gama alta, 
con un rendimiento por encima 
de la RTX 2070 base, y también 
superior al de su competidora RX 
5700 XT de AMD. De hecho, supe-
ra en rendimiento a la GTX 1080 
TI, el tope de gama de la anterior 
generación.
Estos factores vuelven a este 
componente una gran opción para 
los que buscan una GPU con un 
gran nivel de rendimiento, que 
además aprovecha medianamente 
bien las tecnologías de Ray Tracing 
(un tipo de iluminación con rea-
lismo inédito en los videojuegos) 
y DLSS (suavizado de imagen a 
través de inteligencia artificial).
Entre sus especificaciones 
se cuenta una memoria de video 
de 8 GB, bajo el estándar GDDR6 
y una interfaz de 256 bit, que al-
canza un ancho de banda de 448 
GB por segundo y una velocidad 
de 14 Gbps. En materia de capaci-
dad de cálculo, alcanza 9 Tflops; y, 
respecto a su velocidad principal, 
se mueve entre 1.605 MHz y 1.770 
MHz, en modo turbo.
En el campo de pruebas, con 
el exigente ‘Red Dead Redemption 
2’, la RTX 2070 Super logra re-
producir el juego con su máxima 
resolución (Ultra HD) y el máximo 
nivel de detalle posible con una 
fluidez de 30 cuadros por segun-
do. A resolución 1.080p sí puede 
funcionar a 60 cuadros por se-
gundo, con la misma configura-
ción gráfica máxima. ‘Shadow of 
the Tomb Raider’ funciona en su 
máxima configuración visual a 
más de 100 cuadros por segun-
do en Full HD, y 30 cuadros por 
segundo en Ultra HD.
Respecto a su rendimiento 
con el Ray Tracing, en ‘Control’, 
que es uno de los pocos juegos 
que aprovechan bien esta tec-
nología, alcanza entre 40 y 50 
cuadros por segundo con el Ray 
Tracing activado, y la configura-
ción visual alta. Sin este efecto, 
su rendimiento aumenta hasta 
los 70 y 80 cuadros por segundo.
Esta GPU cuesta entre 2,1 y 2,3 
millones de pesos, con diferentes 
distribuidores, o trayéndola direc-
tamente por Amazon. Su precio 
no es tan asequible, pero cuesta 
casi 1 millón de pesos menos que 
las tarjetas topes de gama: las 
RTX 2080, 2080 TI y 2080 Super. 
Necesita una fuente de alimen-
tación de al menos 650 W reales 
en el PC.
5. Nvidia GeForce RTX 2070 Super
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Recomendaciones al comprar una tarjeta gráfica
Suele creerse que con 
solo comprar una tarjeta 
gráfica dedicada el computador 
mágicamente aumentará su 
rendimiento, y será compatible 
con todos los juegos del 
mercado. Lo cierto es que 
hay que tener en cuenta 
varios factores a la hora de 
instalar o actualizar este 
componente, especialmente 
en los computadores más 
viejos o más económicos, ya 
que el rendimiento de la tarjeta 
gráfica también depende 
de los otros componentes 
del PC. Estos son los tips 
fundamentales:
• Un procesador adecuado 
evitará cuellos de botella. 
Cada vez son más los juegos 
que exigen mayores recursos 
del procesador, especialmente 
los títulos más complejos de 
mundo abierto, como ‘Red 
Dead Redemption 2’ y los 
últimos ‘Assassin’s Creed’. 
Actualmente, el estándar 
recomendable para disfrutar 
estos títulos, además de una 
buena GPU, es un procesador 
con seis núcleos o más.
Si el presupuesto solo 
permite una CPU de cuatro 
núcleos, lo ideal es que esta 
incluya el doble de hilos 
de procesamiento, lo cual 
puede aumentar hasta en 50 
por ciento el rendimiento. 
Los procesadores de cuatro 
núcleos aún aguantan cargas 
fuertes de trabajo, pero se 
están comenzando a quedar 
cortos. Los procesadores 
de dos núcleos quedarán 
obsoletos para videojuegos 
de alto nivel dentro de poco, 
así incluyan más hilos de 
procesamiento.
• Memoria RAM suficiente: 
8 GB de memoria RAM es lo 
mínimo recomendado para los 
juegos modernos, y el requisito 
para varios juegos y tarjetas 
gráficas de gama media en 
adelante son 16 GB de RAM. 
Lo ideal es que sea memoria 
tipo DDR4. Mientras mayor 
velocidad tenga la memoria, 
mejor, pero debe revisar qué 
tanta velocidad de memoria 
RAM admiten su procesador y 
su tarjeta madre.
• Si quiere juegos 
modernos, piense en la 
memoria de video. Salvo en la 
excepciones en las que cuenta 
la relación entre calidad y 
precio, como la RX 570 que 
reseñamos aquí, lo ideal es que 
las GPU dedicadas incluyan 
memoria de video tipo GDDR6, 
que permite mayor eficiencia y 
compatibilidad con tecnologías 
futuras. La cantidad mínima 
de memoria de video es de 
4 GB; las tarjetas de menos 
capacidad se están quedando 
obsoletas para varios juegos 
modernos.
• La fuente de poder 
(PSU) es fundamental. 
Este componente suele ser 
menospreciado, pero lo cierto 
es que una fuente que no 
sea eficiente puede causar 
bajones en el rendimiento 
del computador, e incluso 
dañarlo. Dependiendo de 
las capacidades de los 
componentes, siempre se deben 
tener en cuenta los requisitos 
energéticos mínimos oficiales, 
especialmente de la GPU y el 
procesador. Todo esto, ojalá, 
con una fuente que incluya 
una certificación de eficiencia 
energética identificada bajo el 
estándar 80 plus.
Si piensa realizar 
overclocking, que consiste 
en aumentar las velocidades 
de componentes como el 
procesador para obtener mayor 
rendimiento, es recomendable 
que tenga una fuente con una 
capacidad mucho mayor a 
la de los requisitos mínimos 





A raíz de la crisis mundial causada por el coronavirus, y debido a la 
fascinación de la industria de los videojuegos por las pandemias virales 
que nos llevan al apocalipsis, revisamos algunos de los mejores juegos 













J U E G O S
Por Carlos David Cuello
 E
l coronavirus, o Covid-19, 
tiene asustado al mun-
do. Al cierre de esta edi-
ción, el brote viral había 
cobrado 3.000 vidas, y 
se reportaban más de 76 mil in-
fectados solo en China. Hasta la 
economía está siendo afectada 
por esta enfermedad, y algunos de 
los más importantes fabricantes 
de tecnología ya reportan caídas 
en los niveles de producción de 
sus equipos, debido a que algu-
nas plantas en China han tenido 
que cerrar temporalmente sus 
puertas, o limitar su operación, 
por el riesgo de contagio.
Ni siquiera el Mobile World 
Congress, el evento de tecnología 
móvil más relevante del planeta, 
se salvó del impacto producido 
por el brote viral, y tuvo que ser 
cancelado. También corren riesgo 
grandes eventos que están agen-
dados para este año en China, e 
incluso comienzan a surgir du-
das sobre la realización de los 
Juegos Olímpicos de Tokio 2020, 
debido a la cercanía del archipié-
lago con China. No obstante, el 
Comité Olímpico Internacional y 
las autoridades niponas asegu-
ran que no hay un ‘Plan B’ y que 
el evento, por ahora, sigue en pie.
A pesar de estos hechos, en 
Estados Unidos y en la propia 
China, país epicentro del brote, 
desde hace unas semanas se re-
porta un aumento en la populari-
dad de ‘Plague Inc’, un juego para 
dispositivos móviles desarrolla-
do por los británicos de Ndemic 
Creations, y lanzado originalmente 
en el 2012, en el que el objetivo 
del jugador es crear una plaga 
con un organismo patógeno para 
acabar con la humanidad.
Este juego de estrategia en 
tiempo real ha experimentado 
un pico en sus descargas en lo 
corrido del 2020. Según la fir-
ma analista Sensor Tower, fue 
la aplicación más descargada 
para iOS en China el 21 de ene-
ro y en Estados Unidos el 23 de 
enero. Pero esto no es un fenó-
meno aislado: durante los brotes 
de ébola en África del 2014 y el 
2016 el juego también aumentó 
su popularidad.
De hecho, los videojuegos, al 
igual que las demás formas de 
entretenimiento, reflejan muchos 
de los deseos y miedos más re-
currentes en la humanidad. Por 
eso no resulta extraño que esta 
industria lleve décadas sacando 
productos muy exitosos que to-
can –y exageran– temas como las 
pandemias que podrían llevar a la 
civilización a su caída, entre otros 
eventos catastróficos.
Sin ir más lejos, dos de los 
juegos más esperados en el 2020, 
los cuales reseñamos en nuestra 
edición anterior, estarán ambien-
tados en escenarios apocalípticos 
en los que la humanidad (o al me-
nos parte de ella) caerá por algún 
microorganismo que nos hará 
mutar y volvernos una amenaza 
para nosotros mismos: se trata 
del remake de ‘Resident Evil 3’ y 
‘The Last of Us Part II’.
Con estos antecedentes, revisa-
mos algunos de los mejores video-
juegos modernos que abarcan las 
temáticas de la infección, la caída 
de la humanidad y la supervivencia 
después de un apocalipsis viral.
La popularidad de 
‘Plague Inc’, un juego 
para dispositivos 
móviles, se disparó 
a raíz de las noticias 
sobre el coronavirus.
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Se trata de todo un clá-
sico de los juegos de acción y 
supervivencia multijugador en 
alta definición. En ‘Left 4 Dead 
2’ el objetivo es participar en 
partidas cooperativas, en las 
que hay que controlar a uno de 
los cuatro sobrevivientes de un 
apocalipsis y superar oleadas de 
muertos vivientes y otros mu-
tantes en frenéticas partidas. 
Es posible utilizar un variado 
arsenal de armas de fuego e 
improvisados artilugios para 
los combates cuerpo a cuerpo, 
incluida una sartén.
A pesar de tener más de una 
década de vida, ‘Left 4 Dead 2’ 
aún sigue vigente, y sus partidas 
en línea aún se pueden disfrutar 
incluso en la veterana consola 
Xbox 360. De hecho, esta versión 
del juego funciona en Xbox One, e 
incluye aumento de resolución a 
Ultra HD si se reproduce en una 
Xbox One X.
En el computador es aún más 
sencillo probar este título, sin im-
portar su sistema operativo, ya 
que este juego tiene requisitos 
muy bajos y funciona práctica-
mente en cualquier equipo con 
procesador de doble núcleo, más 
de 2 GB de memoria RAM y más 
de 128 MB de memoria de video.
Sistemas: Windows, Mac, 
Linux, Xbox 360 y Xbox One (a 
través de retrocompatibilidad).
Lanzamiento: 2009.
‘Left 4 Dead 2’
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Es un juego de acción y super-
vivencia en primera persona, con 
muchos elementos que lo hacen 
único. Para comenzar, en ‘Dying 
Light’ la agilidad es fundamental, 
por lo que el personaje que con-
trolamos utiliza habilidades del 
Parkour para moverse con mucha 
agilidad por la ciudad ficticia de 
Harran, para sortear enemigos, 
conseguir recursos y llegar a zo-
nas seguras. No sobra aclarar que 
esta ciudad se encuentra repleta 
de infectados.
Pero en ‘Dying Light’ hay 
ciclos de día y noche, y cuando 
cae el sol, el juego se vuelve aún 
más desafiante, con un tipo es-
pecial de infectados, conocido 
como ‘Coléricos’, que pueden ser 
tan ágiles como el jugador, pero 
mucho más peligrosos y persis-
tentes, por lo que la llegada de 
la luz del día o el acceso a una 
zona segura serán la única sal-
vación. En su modo multijuga-
dor es posible encarnar a estas 
criaturas o participar en partidas 
cooperativas.
Su expansión, ‘The Following’, 
incluye un nuevo escenario para 
explorar, y varias novedades, 
dentro de las que se destacan 
los automóviles modificables, 
con los que es posible viajar por 
el escenario más rápido y, na-
turalmente, acabar con hordas 
de infectados de maneras más 
creativas. La secuela de ‘Dying 
Light’ es uno de los juegos más 
esperados del 2020, pero su de-
sarrollo se ha retrasado de forma 
indefinida.
Sistemas: PlayStation 4, Xbox 
One, Windows, Linux y Mac.
Lanzamiento: 2015 el juego 





Es uno de los grandes juegos 
exclusivos de la consola PS4. En 
‘Days Gone’, encarnamos a Deacon 
St. John, un ex soldado estadou-
nidense que intenta sobrevivir dos 
años después de que una pandemia 
transformara a la mayoría de la 
humanidad en criaturas caníba-
les, conocidas dentro del juego 
como ‘Freakers’.
‘Days Gone’ se ambienta en el 
estado estadounidense de Oregon, 
que se puede recorrer con relativa 
libertad en la moto de Deacon, la 
cual además sirve como inventa-
rio móvil. Este escenario se en-
cuentra plagado de todo tipo de 
amenazas, desde los infectados 
–que algunas veces aparecen en 
hordas multitudinarias– hasta 
animales salvajes, y otros gru-
pos de sobrevivientes hostiles y 
armados.
Aunque este juego no sobre-
vivió a las expectativas exagera-
das que sembró antes de su lan-
zamiento, ya que su historia no 
tiene tanto gancho y su desarrollo 
puede ser algo repetitivo, sí ofrece 
una ambientación sobrecogedora 
y creíble sobre un mundo pos-
tapocalíptico; además, incluye 
en su aventura varios momentos 
genuinos de tensión, y le brinda 
al jugador formas diferentes para 
sortear los obstáculos que pro-
pone su entorno. De otro lado, a 
nivel visual está en el tope de lo 





‘A Plague Tale: Innocence’
Este título de acción y super-
vivencia en tercera persona re-
presenta un soplo de aire fresco 
para los juegos inspirados en pan-
demias, dejando de lado el cliché 
de los muertos vivientes y simi-
lares. ‘A Plague Tale: Innocence’ 
se ambienta durante la Francia 
medieval del siglo XIV, específica-
mente en el período de la Guerra 
de los 100 años, un conflicto entre 
Francia e Inglaterra que se dio 
entre 1337 y 1453.
El juego nos invita a encarnar 
a Amicia, una adolescente que 
debe cuidar a su hermano menor 
Hugo, y afrontar varias amenazas, 
dentro de las que se destacan los 
caballeros de la inquisición y, es-
pecialmente, la peste negra, re-
presentada en hordas de ratas que 
son capaces de comerse vivas a 
las personas.
En este título, normalmente el 
jugador está en desventaja, por lo 
que las situaciones deben sortear-
se con sigilo y estrategia. Amicia 
solo tiene una honda, que puede 
servir para lanzar distracciones a 
los enemigos, o atacar a algunos 
caballeros; pero las ratas solo le 
temen a la luz, por lo que el fuego 
tiene un papel fundamental para 
sobrevivir cuando aparecen los 
temibles enjambres de roedores.



















Aunque esta franquicia cuenta 
con varios juegos de gran calidad, 
el remake de ‘Resident Evil 2’ es 
uno de los mejores títulos de esta 
serie para los sistemas modernos.
Para comenzar, el segundo 
y el tercer episodio de esta fran-
quicia son los juegos principales 
de la saga con la mejor ambienta-
ción sobre la pandemia viral que 
transformó a la ciudad ficticia de 
Racoon City en un infierno en la 
Tierra. Esta ciudad del medio oeste 
de Estados Unidos es presa de un 
brote del Virus T, que transforma 
a las personas en infectados ca-
níbales, similares a los muertos 
vivientes, y otras criaturas mu-
tantes de gran peligrosidad.
En medio de esta catástro-
fe, debemos controlar a Leon 
S. Kennedy y Claire Refield. El 
primero es un policía que iba a 
arrancar su primer día de trabajo 
en esta ciudad; la segunda es la 
hermana menor de Chris Redfield, 
protagonista del primer juego de 
la franquicia. El destino los hace 
encontrarse, con el objetivo de 
sobrevivir a la que será la noche 
más larga de su vida, en medio de 
una ciudad repleta de amenazas 
biológicas, además de muchos 
secretos por descubrir sobre la 
compañía que causó este inci-
dente, Umbrella.




‘The Last of Us’
Con su secuela a la vuel-
ta de la esquina, y el tema del 
Covid-19 en el mapa, es difícil 
no pensar en ‘The Last of Us’, 
que es uno de los mejores video-
juegos de la década que acaba 
de pasar (y así lo reseñamos 
hace un par de ediciones en la 
revista ENTER). Es, definitiva-
mente, una de las mejores re-
presentaciones sobre el futuro 
de la humanidad en uno de estos 
escenarios apocalípticos.
En ‘The Last of Us’ el culpable 
de transformar a la humanidad en 
seres caníbales y altamente infec-
ciosos es un hongo, el Cordyceps, 
que sí existe en la vida real y sí 
modifica el comportamiento de 
algunos insectos, pero, afortuna-
damente, no afecta a los humanos 
ni a ningún vertebrado.
En este juego encarnamos a 
Joel y Ellie. Joel perdió a su hija 
cuando comenzó la caída de la 
humanidad por la pandemia, y 
años después se dedica a ser con-
trabandista y a sobrevivir en los 
pocos cascos urbanos ‘seguros’. 
Ellie, por su parte, es una ado-
lescente que guarda un secreto 
importante y arranca como un 
encargo para Joel, quien debe 
llevarla al otro lado de Estados 
Unidos; finalmente, ambos perso-
najes desarrollan un vínculo muy 
profundo, debido a las circuns-
tancias que son forzados a vivir.
‘The Last of Us’ se enfoca en 
la supervivencia, la recolección 
de recursos y la acción, todo ello 
mientras se narra una historia 
digna de cualquier superproduc-
ción de Hollywood. Su versión 
original de PS3 aún aguanta el 
paso del tiempo a nivel visual y 
jugable, pero lo recomendable 
sería disfrutar su versión re-
masterizada en una PS4 Pro y 
un televisor Ultra HD, ya que es 
uno de los pocos juegos de alto 
vuelo de PS4 que ofrece reso-
lución 4K nativa.
Sistemas: PS3 y PS4.
Lanzamiento: 2013 (versión 
original de PS3) y 2014 (remas-
terización de PS4). 
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